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Pakej permainan mu]timedia "Islamic Games For Kids (Prayer)" ini mcrupakan 
sebuah pakej yang secara keseluruhannya mengandungi permainan-pcrmainan dan 
soalan-soalan yang berkaitan dengan ibadat solat. Bahasa yang digunakan dalam pakej 
permainan berbentuk islamiah ini adaJah bahasa inggeris dan bahasa mclayu. 
Pakej nu dibangunkan dengan rnenggunakai beberapa p nsian iaitu 
Macromedia Flash MX, Macromedia Dreamweaver MX8, wish MX, Macr media 
Director Mx, Adobe Photoshop 7.0 dan juga ound orge 7.0 yang mcnggabungkan 
beberapa elemen multimedia eperti teks, grafik, anirnasi, audio dan video. Pakej 
permainan yang berkaitan dengan ibadat olat ini mengandungi 6 k p rkaitan lat 
iaitu cara berwuduk, rukun olat, niat solat, yarat ah s lat, pcrkara y ng rnernbatalkan 
solat dan akibat mcninggalkan solat. Pakej pcrrnainan ini di ina scrnata-mata untuk 
menguji tahap kefahaman kanak-kanak mengenai ibadat lat yang telah mer ka kctahui 
kepentingannya. Selain itu, ia juga bertujuan untuk meningkatkan njanaan minda 
kanak-kanak di samping belajar sambiJ b rhibur. 
Akhir sekali dengan terhasilnya pakej pcrmain n er mtuk islamiah ini, amat 
berharap dapat memupuk minat di alangan kanak- ana untuk mengctahui tentan , 
ibadat soJat di samping dapat mcrnl iri 1 in I ·d than iv ul t •n1un 1 duniu t iknoln ii 
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BAB 1 : PENGENALAN 
1.1 PENGENALAN PROJEK 
Dewasa ini, dapat dilihat bidang sains komputer dan teknologi maklumat tel h 
memajukan semua aspek kehidupan manusia termasuklah perubahan senario pengurusan 
perniagaan dan keusahawanan, kesihatan, perbankan, pendidikan dan juga agama. 
Bidang ICT kini amat penting dalam kehidupan kita sehari· n. 
Pada hari ini telah banyak larnan-laman web dan pensian yang berkisarkan 
tentang agama islam telah dibangunkan dan b lch didapati dcngan muduh. Pakcj 
permainan multimedia yang bakal dihasilkan ini adalah berlanda kan ccara kc cluruhan 
terhadap aplikasi multimedia. ' Islamic ame F r Kid (Prayer)" ini merupakan cbuah 
pakcj yang mcmaparkan pcrmainan yang khu u tcntang cmbahyang. 
Sembahyang atau disebut juga dengan lat adalah alah atu R K N I J\M 
yang lima. olat lirna waktu itu ialah s lat zuhur, lat asar lat maghri .olat i yak 
dan solat ubuh. Mcngcrjakan lat adalah perintah Allah .w.t. ang diwajib an kc ata 
setiap orang yang beriman. [I] 
Firman Allah s. w. t. ermak ud : 
"Sesungguhnya so/at tu; ad tlah tr [u l' 111~ '111•11tuk"' w 1kt11111' l atus or 1111 









Ia merupakan perhubungan manusia dengan Al1ah s.w.t. untuk rnernohon 
hidayah dan rahmat yang akan menolong menghadapi cabaran hidup dengan penuh 
ketenangan, keteguhan dan ketabahan hati. Mengerjakan solat juga mcrupakan bcntcng 
yang kebal dalam menghadapi kemungkaran, kejahatan, fitnah dan hasutan syaitan. 
Solat lebih besar keutamaannya dari ibadat Jain. (1] 
Firman Allah s. w. t. bermaksud : 
"Sesungguhnya so/at itu mencegah dari (perbuatan-perbuatan} keji dan munkar. 
Dan sesungguhnya mengingati Allah (solat) adalah lebih b tsar (k utamaann a dad 
ibadat-ibadat yang lain). " (Al-Ankabut : ./5) 
Untuk menghayati solat, ianya hendaklah dikcrjakan dcngan ikhla , empurna 
dan kefahaman yang bol h membawa kcpada kesyukuran dan cnikrnatan bcribadat. 
ari itu didiklah anak-anak mcngerjakan solat sejak kecil lagi. [I J 
! ladis yang diriwayatkan oleh Al- akim dan Abu aud b rmaksud : 
"Suruh anak-anak kamu hers smbah ang, apablla m tr tku tu in 'apai usi 1 tit/uh 
tahun, dan pukullah mereka kerana tidak s tnboh ang ... " 
Makajelaslah bahawa i lam tidak rncmandang rcrneh tcntang ibadat iolat ini. 
Pada masa kini telah t rdapat an ak p im .lujur 1t1 an 1it 111 1 •rk11111 
101. Waiau ba ain nnapun. kit 1 tidu tahu bn 1ui111 n 1 t ih 11 









yang demikian, pakej ini dibangunkan untuk melihat tahap pencapaian mereka terhadap 
apa yang telah mereka pelajari dan ketahui. Pakej ini menyediakan beberapa perrnainan 
dan soalan kuiz untuk menguji kefahaman dan ingatan kanak-kanak mcngcnai ibadat 
solat yang telah mereka pelajari serta menarik minat kanak-kanak untuk bcrintcraksi 
dengan komputer dengan lebih mudah. 
Pakej ini juga menggabungkan beberapa elemen multimedia yang penting iaitu 
audio, video, teks, grafik dan animasi. Gabungan elemen-el ·men ini dapat menghasilkan 
satu pakej yang mudah difahami, interaktif dan tidak membo ankan. 
1.2 PROJEK MOTIVA I DAN KELEBJHAN 
1.2.l PROJEKMOTIVA I 
i) usah untuk memahami dan mengingati tentang s lat. 
• Seperti yang kita semua edia maklum teknik pcngajaran kanak-kanak 
merup kan suatu aspek yang p nting dalarn mcnerapkan erta mencapai 
m tif ebenar dalam p rnbclajaran. Penggunaan buku yang bia a 
menyebabkan kanak-kana su ah untuk memahami mcngingati dun 
mendatangkan ra a an erta kurang mi nut anak-kanak. lni k srana 
buku tidak dapat rn nun u an gambaran an ' j •I is d m kuran ' 
menim ul an minat b ilujar. . ilo 1i 1 indi liknn, 11n 
pcm lujo in l ol h crluku ···a u l l'rk ·s 111 1p ibil 1 s 'St:u1 mu 









bercerita dan mengadakan aktiviti-aktiviti yang boleh menjadikan 
suasana pembelajaran menyeronokkan. Faktor ini menyebabkan ilmu 
yang ingin disampaikan tidak dapat difaharni dan ditcrima lch kanak- 
kanak tersebut. [2] 
ii) Didalam internet, kurang terdapatnya permaman bcrbentuk islamiah 
terutamanya tentang ibadat solat. 
• Seperti yang kita tahu, didalam inte net tcrdapat banyak jenis 
permainan. Permainan yang ada menepati keperluan kanak-kanak tetapi 
permainan yang berbentuk islamiah terlalu sedikit. lni menycbabkan 
kanak-kanak kurang mendapat pendcdahan mcngenai pclajaran agarna 
terutamanya ibadat solat. 
ii) Kurikulum s lat hanya mula diajar di peringkat sekolah rendah. 
• Mcngikut sistem pendidikan di n gara ini, rnatapelajaran agama mula 
diajar pada peringkat sekolah rendah iaitu ketika kanak-kanak bcrada 
dalam darjah satu (7 tahun). epatutnya kanak-kanak ini pcrlu di cri 
pcndcdahan lebih awal tentang ibadat lat ini erana dalam i ·tar , 










iii) Sistem pengajaran dan pembelajaran yang membosankan. 
• Seperti yang kita lihat, kebanyakkan guru rnasih lagi menggunakan 
buku teks untuk mengajar. Ini akan mendatangkan rasa bosan kopada 
pelajar. Sistem pendidikan di negara kita tclah mcmpcrkcnalkan sist m 
pembelajaran menggunakan teknologi. leh yang dcrnikian, pakcj yang 
dibangunkan amat sesuai digunakan sebagai alat bantuan mengajar. 
Mengikut Computer Technology Research, rnanusia hanya dapat 
mengingat kembali sebanyak 20 peratus a a yang dilihat dan 30 peratus 
apa yang didengar. Tetapi ia dapat mengingat 50% apa yang dilihat dan 
didengar, dan sebanyak 80% apa yang dilihat, didengar dan dialaminya 
secara erentak. 
1.2.2 KELEBIHAN PROJEK 
i) Mudah untuk digunakan dan difaharni. 
• Pakej permainan ini dibangunkan d ngan rnenggunakan baha 'a inggeri 
dan ahasa melayu. lch itu, ia amat mudah difahami. elain itu, pakej 
pcrmainan ini juga dibangunkan m nggunakan lernen multimedia 
yang mcnarik dan mudah untuk digunakan. 
ii) Penggunaan baha a inggeri clan bairn .a m ila u an 1 d lJ OI di iunu 1111 olch 









• Pakej permainan ini menggunakan bahasa inggeris dan bahasa melayu 
untuk memberi penerangan mengenai permainan. Bahasa inggeris 
dipilih kerana ia digunakan seluruh dunia. Ini akan mcrnudahkan 
pengguna-pengguna di negara lain untuk mcnggunakannya. lch yang 
demikian, permainan ini boleh diperkenalkan diperingkat antarabang a. 
Manakala bahasa melayu pula digunakan untuk kanak-kanak melayu 
yang masih belum lagi fasih berbahasa inggeris. 
iii) Mewujudkan pakej permainan yang berkaitan dengan ibadat solat didalam 
saluran internet secara percuma dan "online". 
• Seperti yang kita edia maklum, pcnggunaan internet pada ma a kini 
emakin meluas. leh yang demikian, pak J permainan rm b I h 
didapati dengan mudah mclalui saluran internet ini. lni akan 
mcnjirnatkan wang ibubapa dari membeli D atau buku untuk 
kegunaan pelajaran anak-anak mereka. 
1.3 OBJEKTI PROJEK 
Matlamat sebenar pr jek 'I lamic arne F r id (Pra er)' ini dibangun an 
adalah untuk : 
i) Memudahkan ibuba a dun iuru dnlum m anl im in ' kun - un t untuk 








• Dengan adanya pakej permainan rm, ibubapa dan guru boleh 
menggunakannya sebagai bahan pengajaran untuk kanak-kanak lebih 
memahami tentang ibadat solat ini. Selain itu juga, para guru tidak lagi 
perlu mencetak pelbagai kertas soalan dan ini akan mcmudahkan kcrja 
mereka. Ibu bapa pula boleh memantau tahap pclajaran anak-anak 
mereka apabila berada dirumah. 
ii) Menarik minat kanak-kanak untuk mempelaj ri tentang ibadat solat dan 
meningkatkan tahap serta rnenguj i pemahaman dan ingatan rnereka terhadap 
apa yang telah dipelajari. 
• Pakej permainan ini dihasilkan dengan menggabungkan cmua elemen 
multimedia. lni akan rnenarik minat kanak-kanak untuk bclajar kcrana 
pakej permainan ini amat menarik. elain itu, pakcj pcrmainan ini juga 
dapat menguji pemahaman dan ingatan rnereka t ntang i adat lat. 
iii) Membekalkan kanak-kanak dengan cara belajar dan mcmaharni tcntang 
ibedat solat dengan rnudah dan intcraktif erta tidak membo an an. 
• Pakej p rmainan ini dapat m ningkatkan tahap pcm elajaran ana - 
kanak dalam rnengingati dan memaharni t ntang ibadat ·olat ini. Pa J 
ini juga merupakan atu pakej ang intcraktif dan tidak mernb 'an un. 
Ini dapat menari minat amt - ana irunu m r iku mudah untu 
men nma uatu p lajurun ji u i 111 u Ill mpun ti •umb.u 1111, 










iv) Mendedahkan kanak-kanak tentang dunia kornputer dan teknologi 
multimedia dan internet. 
• Pakej permainan ini dibangunkan di dalam internet yang hanya pcrlu 
dilarikan atau dipaparkan pada komputcr dan mcngandungi bcbcrapa 
elemen multimedia seperti audio, video, grafik, animasi dan tcks. lni 
akan dapat memudahkan kanak-kanak belajar dan mengenal tentang 
penggunaan komputer dari peringkat awal lagi. Teknologi internet telah 
membuka dimensi baru dalam pendekatan pengajaran dan pembelajaran 
kerana keupayaannya membekalkan sumb r maklumat yang p lbagai 
menggunakan enjin direktori yang efisyen. Sonnenreich, 19 8) 
v) Membantu mengatasi ma alah kekurangan pakej permainan yang era a kan 
islam terutamanya ibadat solat. 
• eperti yang kita edia maklurn, perrnainan yang bcrasaskan islarniah 
terutamanya ibadat s lat masih kurang popular didalam internet dan 
dipasaran. Ini menyebabkan kanak-kanak kurang mendapat pendedahan 
berkaitan ibadat tersebut, cngan adan a pakej crmainan ini, ibubapa 
bolch mendapatkannya dengan mudah rnelalui internet. 
1.4 SKOP PROJEK 
Skop projek leh did fina ikan seba •ni s .mp 1do11 atau ·lu1:1 ian 1 rnj · uu: 









orang, perisian serta sistem itu sendiri. Dimana sistern ini mestilah dilaksanakan dalam 
ruang lingkup dan sempadan yang telah ditakrifkan. 
1.4.1 SASARAN PENGGUNA 
Skop pengguna ini merangkumi secara keseluruhannya mengenai sasaran 
pengguna terhadap pakej permainan ini : 
i) Sasaran utama pakej permainan ini adalah kanak-kanak yang berumur antara 
4 hingga 9 tahun. Untuk kanak-kanak yang baru mula untuk mempelajari 
tentang ibadat solat ini dan untuk menggunakan kornputer, ibu apa atau 
guru diperlukan untuk membantu kanak-kanak tersebut ketika bermain. 
Manakala kanak-kanak yang tclah mcmpunyai pcngctahuan crkaitan ibadat 
ini dan cara menggunakan k mputer, mer ka b leh bermain permainan ini 
secara per cndirian tanpa bantuan dari i u bapa ataupun guru mer ka. 
Disarnping itu juga, ia sesuai untuk semua peringkat umur dan g longan 
mua'laf yang berminat untuk mcmpelajari tentang ibadat olat ini. 
ii) Ia juga sesuai untuk guru-guru prasek lah yang ingin m cnjadikann a ebagai 
alat bantuan rnengajar. anak-kanak pcrlu dididik dan diasuh dari k ii 
supaya ia tidak akan menimbulkan " aran 1 mu ulah pudu mu a cluk. 
iii) Ibuba] minut untu mcuiudikun rnk1' ini ··Lapni pL•r11111111t111 








1.4.2 SKOP SISTEM PERMAINAN BERKA.IT AN OLA T 
Berikut adalah skop bagi pakej yang ingin dilaksanakan supaya ia mcmcnuhi 
spesifikasi yang telah digariskan : 
i) Pakej ini mengandungi permainan berkaitan dengan ibadat solat iaitu cara 
berwuduk, rukun solat, niat solat, syarat sah olat, perkara-perkara yang 
membatalkan solat dan akibatjika meninggalka solat. 
ii) Pakej permainan ini disampaikan dalam bahasa inggeri dan bahasa melayu 
serta dibangunkan dalam interaktif multimedia yang rncnarik dengan 
gabungan elemen teks, grafik, audio, video dan anima i untuk menarik minat 
kanak-kanak. 
iii) Mcndedahkan kanak-kanak rnengenai ibada.t lat yang wajib keata sernua 
umat islam apabila mencapai umur baligh dan kepentingan olat dalam 
kehidupan semua umat Islam. 
1.5 JADUAL PROJEK 
Untuk mencapai bjektif pr ~e ini, ~tu . edul r r ~ .k an 1 baik dit irlukun 
untuk merancang dan men u un akti iti-akti ili den 1011 bai 111 ·n 1i 111 s .lan 1 mus t di 










paling popular yang digunakan untuk menskedulkan aktiviti-aktiviti projek. Di sini, 
pendekatan yang akan digunakan dan dibincngkan adalah Carta Gantt. 
Ciri-ciri Carta Gantt adalah seperti berikut: 
• Membantu menjejaki perkembangan projek. 
• Mengambarkan projek sebagai satu set kerja. 
• Dengan teknik pecahan kerja ( Work Breakdown,WB ) proses bagi projek 
dipecahkan kepada aktiviti-aktiviti. 
• Ciri-ciri ini membolehkan kita mengenalpasti aktiviti yang b leh dijalankan 
sementara dan laluan kritikal. 
• Panjang palang mewakili jangkaan t mpoh masa bagi setiap aktiviti. 
Terdapat cnam pcringkat utama bagi projek ini yang akan ditunjukkan dalarn 
skedul projek. 
Peringkat Aktiviti-aktiviti 
i) Analisis Sistem • Mengenalpa ti objektif dan skop pr ~e 
• M nentukan eperluan si t em dan ma lurnat, 
• Men ediakan jadual projck. 
• M smilih atu kacdah methodolo 1i untu 










ii) Rekabentuk Sistem • Menjenalpasti semua sub-sub sistem . 
• Merekabentuk antara muka pengguna . 
• Mengenalpasti fungsi-fungsi sub sistcrn . 
iii) Perlaksanaan • Penggunaan perisian . 
• Pengkodan 
iv) Pengujian Sistern • Menguji sub-sub sistem . 
v) Penyelenggaraan • Mengenalpasti masalah dan kesilapan projek. 
• Mernhuat pembetulan dan perubahan kcata 
projek. 
vi) Dokumentasi • Menyediakan manual pengguna . 
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BAB 2 : KAJIAN LfTERA I 
2.1 SOLAT 
Sembahyang atau disebut juga dengan solat adalah salah satu RUKUN I LAM 
yang Iima. Solat lima waktu itu ialah solat zuhur, solat asar, solar maghrib, solat i yak 
dan solat subuh. Mengerja 'an solat adalah perintah Allah s.w.t. yang diwajibkan kc ata 
setiap orang yang beriman. [I] 
Ibadat solat perlu dipelajari dari awal lagi iaitu ketika u ia kanak-kanak upa a ia 
tidak akan mendatangkan masalah kelak. ebelum menunaikan i adat solat, kita pcrlu 
mempelajari beberapa perkara yang berkaitan dcngan ibadat lat. Pcrkara-pcrkara 
ter ebut adalah cara berwuduk, rukun solat, niat solar iyarat ah olat, pcrkara-pcrkara 
yang membatalkan solat dan akibatjika mcninggalkan lat. 
2.1.J CARA BERWUDUK 
cbclum rncnunaikan lat, kita pcrlu mengarnbil wuduk dahulu. ibawah 
adalah cara mengarnbil wuduk yang sempurna iaitu mcliputi ang wajib dan .unat, 11 l 
i) Membasuh kedua tapa tangan ambil m mt a a Bi millah ... 
ii) Berkumur-kumur eban ak kali. 
iii) Memb r ihkan hi una en iun 111 nnusukkuu 111 
m ·n rh .mbusknun 'n ~ ·b m a kul). 









iv) Membasuh muka sambil bemiat mengambil wuduk. 
Cara membasuh muka : mulai dari bahagian atas dahi rneliputi seluruh 
bulatan mukanya hingga ke bawah dagu termasuk mcrnbcrsihkan kclopa 
mata sebanyak 3 kali. 
v) Membasuh tangan kanan, dari hujungjari hingga kc siku scbanyak 3 kali. 
vi) Membasuh tangan kiri, dari hujungjari hingga kc iku sebanyak 3 kali 
vii) Menyapu sebahagian daripada kepala sebanyak 3 kali. 
viii) Menyapu kedua belah telinga sebanyak 3 kali. 
ix) Membasuh kaki kanan dari hujung jari hingga ke buku lali terrna uk celah- 
celah jari sebanyak 3 kali. 
x) Membasuh kaki kiri dari hujungjari hingga ke buku lali terma uk clan- elah 
jari sebanyak 3 kali. 
xi) T rtib. 
2.1.2 RlJKlJN OLAT 
Rukun solat adalah perkara-perkara yang wajib dilakukan dalam lat. Terdapat 
13 rukun solat iaitu : 13] 
i) Berdiri Betul 
• jika tidak mampu b I eh den 'EHl du u .11 a lid mumpu iu ti b I ·h 










• niat dilafazkan di dalam hati dan dilafazkan scwaktu mengangkat 
takbiratul ihram. 
iii) TakbiratuJ lbram 
• mengucapkan perkataan Allahu Akbar untuk mcmulakan solar. 
Perkataan Allahu Akbar itu tidak boleh ditukar dcngan lafaz lain. 
iv) Membaca surah AJ-Fatihah 
• bermula dengan bacaan Bismillah ... hi ggalah Waladhaallin. Dibaca 
pada tiap-tiap rakaat dengan memelihara segala makhraj dan tajwid 
fatihah. Rukun al-Fatihah tidak diwajibkan untuk makmum dalam olat 
berjemaah. 
v) Rukuk dengan Thumakninah 
• Mcmbongkokkan bclakangnya ampai dua tangan di atas dua kepala 
lutut, disertai dengan thumakninah iaitu bcrhcnti cbcntar sckadar lama 
bacaan Subhanallah, dan angg ta-anggota berat kcmudian crh inti. 
vi) Iktidal dengan Thumakninah 
• bcrdiri tegak scmula clcpas rukuk ber crta thurnakninah. 
vii) ujud dua kali dengan Thumakninah 
• membongkok chingga dahi berada dipara lantai. Anggota ujucl ada 7: 
i) Dahi 
ii) Dua tapak tangan 
lll ua lutut 










viii) Duduk antara dua sujud dengan Thumakninah 
• duduk sebentar selepas sujud yang pertama. Duduk antara dua sujud 
merupakan rukuk pendek maka tidak boleh dipanjangkan. 
ix) Duduk bagi tahaiyat akhir 
x) Membaca tahaiyat akhir 
xi) Membaca selawat 
• membaca selawat keatas junjungan Nabi Muhammad s.a.w. dalam 
tahaiyat akhir. 
xii) Memberi salam 
• memalingkan muka kearah kanan dan memberi salam dan diikuti pula 
sebelah kiri juga dengan alam. 
xiii) Tertib 
• menurut susunan, turutan atau urutan sepcrti yang dahulu didahulukan 
dan yang kemudian dikemudiankan. Pcrkara lain ang dilakukan dalarn 
solat dari rukun ini dinamakan unat. 
2.1.3 NIAT OLAT 
Seperti yang kita tahu, niat adalah salah satu daripada rukun lat lima wa tu. 
Solat lima waktu itu ialah solat zuhur, lat a ar, ola: rnaghrib, lat i · ak clan lat 
subuh. Solat zuhur, solat a ar dan lat i · ak ada empat rukaat, s 1 t ma rhrib pulu ti 1n 
rakaat manakala s lat subuh ula dua rakuat I •h itu, s ·tiu1 solut 111 nnpun 1i ni l 1111!' 










i) Solat Zuhur 
• Sahaja aku sembahyang fardu zuhur empat rakaat tunai kcrana Allah 
Taala. 
ii) Solat Asar 
• Sahaja aku sernbahyang fardu asar empat rakaat tunai kcrana Allah 
Taala. 
iii) Solat Maghrib 
• Sahaja aku sembahyang fardu maghrib tiga rakaat tunai kerana Allah 
Taal a. 
iv) Solat Isyak 
• Sahaja aku sembahyang fardu isyak crnpat rakaat tunai kcrana Allah 
Taal a. 
v) olat ubuh 
• ahaja aku sernbahyang fardu subuh dua rakaat tunai kcrana Allah 
Taal a. 
2.1.4 YARAT All OLAT 
Sebelum menunaikan solat, kita pcrlu mcmastikan bob irapa pcrkara supa a .olat 
kita itu menjadi sah. Syarat-syarai ah cmbah ang ialah : l l 
i) Sesudah ma uk \ aktu eml ah an '. 










iii) Suci dari hadas kecil dan hadas besar (sudah berwuduk dan sudah mandi 
wajib jika ada sebabnya). 
iv) Suci pakaian, tempat dan badan dari najis. 
v) Menutup Aurat, menutupi tubuh dengan pakaian sekurang-kurangnya dari 
pusat ke lutut (lelaki). Menutup semua badan kecuali dua tapak tangan dan 
muka (perempuan). Berpakaianlah dengan pakaian yang bcrsih sempurna dan 
indah kerana kita akan menyembah Allah. 
( nota: sekiranya sesudah tamat solat, lalu disedari perkara yang ter ebut di ata · 
terjadi, misalnya didapati ada najis di sejadah, maka p rlulah diulangi solat itu 
kerana ianya tidak menepati syarat sah solat ) 
2.1.5 PERKARA YANG MEMBATALKAN OLAT 
Perkara yang mcmbatalkan olat ertinya tidak ah embahyang erta tcrbatal jika 
perlakuan ini berlaku dan perlu dibuat emula. Perlakuan yang mcm atalkan 
sernbahyang ialah : l 31 
i) Batal Wuduk. 
ii) Makan dan minum dengan cngaja walaupun ctcguk air atau cbiji na 1 
sekalipun i a makanan di dalam mulut . 
iii) Terbuka aurat dengan cngaja ntau tidu s 'fl uiia l 'llll i tidu 
iv) M ila ukun 1 raknn diluur icrukan :<I it ti '1 kali l 'I unut-tuuu, 









vi) Tertawa Terbahak-bahak. 
vii) Bercakap, berkata-kata dengan sengaja. 
viii) Berubah niat dari satu solat ke solar yang lain. 
ix) Mendahulu Imam sampai dua rukun. 
x) Meninggalkan rukun solat. 
2.1.6 AKIBAT MENINGGALKAN SOLAT 
Mengerjakan solat merupakan suruhan Allah s.w.t yang wajib dilakukan dalam 
hidup kita. Solat merupakan tiang agama iaitu asas pada esebuah kehidupan. Jika kita 
melanggar atau meninggalkan suruhan J\llah s.w.t, kita akan mcndapat siksaan arna ada 
di dunia ataupun di akhirat. Di bawah adalah sik aan yang akan kita tcrima ckiranya 
kita meninggalkan olat. (4] 
i) iksaan ketika hidup di dunia 
• Allah rnengurangkan keberkatan umumya. 
• Rezckinya dipcrscmpitkan oleh Allah. 
• idak ada tempat baginya di isi agama Islam. 
• Hilang cahaya sol h dari wajahn a. 
• Amal kebajikan yang dilakukann a lang ung tidak di en ahala. 
ii) Siksaan ketika ukhurntul mn~1l 










• Matinya dalam keadaan menderita kelaparan. 
• Matinya dalam keadaan yang tersangat haus walaupun diberi min um air 
sebayak tujuh Jautan. 
iii) Siksaan ketika dalam kubur 
• Allah akan menyempitkan kuburnya dengan sesempit-sempitnya. 
• Kuburnya akan digelapkan. 
• Allah akan menyiksanya dengan pedih sehiugga hari Qiamat. 
iv) Siksaan ketika berada di akhirat 
• la akan dibelenggu dan diseret ke padang Ma hyar oleh Malaikat. 
• AIJah tidak akan memandangnya dcngan pandangan bela asihan 
• Allah tidak akan mengampuni dosanya dan dia akan disik a dcngan 
kcras di dalam ncraka. 
v Nisbah dosa mcnin galkan solar 
• Sernbahyang ubuh - fa akan disik a selama tahun di dalam Ncraka 
(bersamaan 60,00 tahun dunia). 
• Sembahyang Zuhur - o an a eperti mernbunuh I 00 JIWa oranu 
Islam. 
• Sembah ang A ar - an a · · •rti in 111 .runtuhkun nabuh. 
• S m ah ang Maghri - o an a s 'f irt i in ·rzin11 d ·11p in ii un 1 









• Sembahyang Isyak - Allah tidak redha ia hidup di bumi Allah ini dan 
digesa agar ia mencari bumi lain. 
2.2 JENIS-JENIS PERMAINAN 
Seperti yang kita ketahui, pada masa kini didalam internet telah tcrdapat banyak 
jerns permainan. Permainan yang ada dapat mencpati kepcrluan kanak-kanak. 
Kebanyakkan permainan yang ada menggabungan pelbagai ,..lcmcn multimedia. lcmen- 
elemen tersebut adalah audio, video, teks, grafik dan animasi. abungan elemen 
multimedia ini dapat rnenghasilkan satu pakej yang menarik. Ini dapat menarik minat 
kanak-kanak untuk menggunakannya. Kanak-kanak mudah untuk mcnerima se uatu 
pelajaran jika ianya dipaparkan dengan pelbagai gambar, bunyi dan wama-warna yang 
mcnarik. 
Dibawah adalah beberapa contoh permainan yang ada di dalam internet. etiap 
permainan berikut diberikan tujuan kenapa ianya dihasilkan. elain itu juga, cara 
perrnainan terscbut akan ditcrangkan untuk memudahkan pengguna kctika mcmainkan 










( http://www.playkidsgames.com/games/dinoSort/default.htm ) 
i) Tujuan Permainan 
Permainan pertama adalah sepcrti gambar diatas. P rmaian ini dihasilkan 
untuk mcningkatkan daya ingatan kanak-kanak dalam mengcnali saiz esuatu 
bentuk. Kanak-kanak mudah menerima sesuatu pelajaran apabila ianya 
dipersernbahkan dengan mcnarik. leh itu, p nggunaan gabungan clerncn 
multimedia dalarn sesuatu permainan akan mcnghasilkan atu pcrrnainan ang 
menarik. 
ii) Cara Permainan 
Permainan UIP di nuli · b 1 1ui Sorting ini hnn 1 111 111 rluk 111 s · >t 111 • 









mengenai cara permam akan dipaparkan pada skrin pertama. Para pernarn 
dikehendaki menyusun gambar-gambar yang diberikan dalam susunan menaik 
mengikut saiznya. Para pemain hanya perlu klik pada garnbar yang bcrada 
dibahagian bawah sk:rin dan meletakkannya pada gambar latar belakang yang t lah 
disediakan pada bahagian atas skrin tersebut. J ika susunan gambar tidak tcpat, 
perkataan "try again" akan dipaparkan. Oleh itu pemain perlu menyusun semula 
gambar tersebut. Jika susunan yang dibuat adalah tepat, pcrkataan " ood Job!!! ' 
akan dipaparkan. 
iii) Kelebihan : 
• Ia mengandungi gabungan elemen multimedia yang amat menarik. 
• Bahasa yang digunakan adalah baha a inggcris dan ia mudah difaharni. 
• Sesuai dimainkan oleh kanak-kanak yang ingin mcngcnali saiz esuatu 
benda. 
iv) Kelemahan : 
• Pcrmainan yang dihasilkan terlalu mudah. 
• Permainan y ng udak m in abar rninda J .ngguna kcrana tida ada 
soalan yang diberikan .. 
• Tidak m n edia an kcmuduhan kcpadu ·11 ' run 1 untuk l ·1 n 1 i 1usi 









2.2.2 WORD FIND 
( http://www.eduplace.com/kids/wwf/) 
f u a f d I z r w h r1awn11yht nr. 
k k I 
11'111 f fHflf .t•tj s I t u v n u t"ilkf' •.n'Hll 
v r a y I n i y y k 
f t f s a t I q w e 
w v e 0 h h h z s g 
c r d n 0 I g u a I 
b y j g t f I r e u 
a h e k I f x g d h 
c om p a s s k h g 
d w s mo r e s j t fl.o.rl ..... 
i) Tujuan Permainan 
Jcnis perrnaian seperti gambar diata adalah mencari p rkataan. Perrnainan 
ini dihasilkan bertujuan untuk menilai tahap kecekapan dan keprihatinan kanak- 
kanak dalam mencari sesuatu. Pennainan ini memerlukan ketelitian yang tinggi 
untuk menyelesaikannya. 
ii) Cara Permainan 
Permainan ang dikenali ebagai Word Find ini han a m m irlukan so ran, 
pemain sahaja pada atu ma a. alum krin ini, dun kot 1k iknn lib •ribn. Kot ik 
p rtama b rada di Iuh kiri rin m m undun tj huruf-huruf 111p Ii. us1111: • ·111 l 









dibentuk daripada huruf-huruf tersebut sama ad.a secara menegak, melintang 
ataupun menyerong. Didalam kotak kedua yang berada disebelah kanan skrin pula, 
terdapat perkataan yang perlu dicari didalam kota pertarna tadi. Pcmain hanya 
perlu mencari perkataan yang diberikan didalarn kotak kcdua itu didalam kotak 
pertama. Pemain perlu menyambung huruf-huruf tersebut sehingga membcntuk 
satu perkataan dengan membawa tetikus melalui huruf-huruf tcrscbut. Jika 
kesemua perkataan telah dijumpai, satu skrin yang mengandungi perkataan " ood 
Work" akan dipaparkan. 
iii) Kelebihan : 
• Permainan yang diha ilkan terlalu mudah. 
• Bahasa yang digunakan adalah baha a ingg ri dan ia mudah difaharni. 
• apat menguji keprihatinan kanak-kanak dan untuk rncnilai bcrapa 
panta masa yang diperlukan untuk mencari ke emus p rkataan, 
iv) Kelemahan : 
• Tidak rnenarik kerana kurang menggunakan warna ang menarik. 
• Permainan yang tidak mcnc bar rninda pengguna. 
• Tidak men edia an k imudahun ipada p n 1 iuna untuk l 't nu 










( http://www.playkidsgames.com)games/seasons/defa ult.htm ) 
i) Tujuan Permainan 
Pcrmaian kctiga yang ditunjukkan dalam gambar diatas adalah p rmainan 
berjenis padankan. Permainan ini dihasilkan bertujuan untuk rnelihat sejauh mana 
kanak-kanak mengetahui nama sesuatu berpandukan gambar yang diberikan. 
Selain itu juga, permainan ini juga dapat membentuk minda kanak-kanak untuk 
rncngcnalpasu scsuatu. 
ii) Cara Permainan 
Perrnainan ang dikenali e agai Match atuu /-'ad<111k"11 Perkataan I) '"R"" 
Gambar han nm merlukan ' r mgr mam suhuju pudu scsuntu 111\S I, Ind I skrin 










Pemain hanya perlu menekan pada perkataan "continue" untuk memulakan 
permainan ini. Pada skrin yang kedua, terdapat empat gambar ditengah-tengah 
skrin. Terdapat juga empat perkataan disetiap penjuru skrin itu. Pcmain hanya 
perlu klik pada perkataan itu dan meletakkannya pada bawah garnbar yang bctul. 
Perkataan itu tidak akan berada dibawah gambar jika ianya tidak perpadanan. Jika 
satu gambar telah dipadankan dengan perkataan yang betul, perkataan ' ood 
Job!!!" akan dipaparkan dan terdapat butang "continue" untuk terus menjawab 
bagi gambar yang lain. Jika kesemua gambar telah dipadankan dengan betul, 
perkataan "Good Job" akan dipaparkan sekali lagi. 
iii) Kelebihan : 
• Mempunyai interaktif multimedia yang mcnarik. 
• Pcnggunaan pelbagai warna yang dapat menarik perhatian kanak- 
kanak. 
• Mempunyai penerangan dalam bahasa inggeris yang m mudahkan 
kanak-kanak untuk memahami perrnainan iersebut. 
iv) Kelemahan : 
• Permainan ang diha ilkan t erlulu mudah dun tidak m ·n u nr mindu. 









• Tidak menyediakan kemudahan kepada pengguna untuk bernavigasi 
dan berinteraksi dengan komputer. 
2.2.4 WORD ARRANGE 
( http://www.cyberkids.com/fg/ho/summer/vocation.html) 
-- v cation .Jumbles 
How mony f lheH vorot1on dnstlnod !I & ec11"41le1 ton you 











i) Tujuan Permainan 
Perrnainan keempat yang ditunjukkan dalarn garnbar diata adal h satu 
perrnainan bcrjcnis susunkan perkataan. Pcrmainan ini bertujuan untuk mcnjana 
minda kanak-kanak dalam menyele aikan e uatu rkara. la juga dapat rnclatih 
kanak-kanak untuk berfikir dcngan lebih kreatif bagaimanakah ara untuk 









ii) Cara Permainan 
Permainan yang dikenali sebagai Word Arrange hanya mcmcrlukan sc rang 
pemain sahaja pada satu masa. Pemain hanya perlu mcnyusun scmula pcrkat an 
yang diberikan dimana hurufnya diletakkan tidak mengikut turutan yang bctul 
untuk membentuk satu perkataan. Pada skrin permainan tcrsebut, tcrdapat nama 
permainan dibahagian atas. Dibawah nama tersebut pula diletakkan soalan bagi 
perkataan yang akan dibentuk itu. Tcrdapat bcbc pa pcrkataan yang mana 
susunannya tidak betul dan disebelahnya terdapat garis-garis kosong yang perlu 
diisikan untuk membentuk perkataan yang diperlukan. Pemain hanya pcrlu klik 
pada garis kosong tersebut dan memasukkan aiu huruf. Dibahagian bawah skrin 
tersebut terdapat butangjawapan. Apabila pengguna menckan butang ter cbut, atu 
skrin yang mcmberikan jawapan kepada scmua pcrkataan itu akan di pa park n. 
iii) Kclcbihan : 
• Penerangan dalam baha a Inggeris dapat m mudahkan kana -kanak 
untuk lcbih memahami arahan. 
• Dapat menguji minda kanak-kanak untuk men ari jawapan yang bctul. 
iv) Kelemahan : 










• Tiada gabungan elemen multimedia seperti anirnasi yang dapat menarik 
minat kanak-kanak. 
• Pennainan yang membosankan. 
2.2.5 MAZE 
( http://www.kidscom.com/gamesljungle/jungle.html) 
Kw,,(um ,...,._ K1tflf'l•<1• h11111"' Q.-1 .,." 1ri•nf1 '""''""' • •1•''''"' r' .. "'"" hy 10.1u •htl•t 1••11 M ...,_, -~ .,I 
.... I JI t.-11• ,..~ ... . .- II . .., 
•C 
i) ejarah Pcrmainan 
Maze mcrupakan atu pcrmainan tradi i nal yang dimainkan lch pclbagai 
golongan peringkat umur. Ma 1arakat ropah zaman dahulu husu ·n a 
menggemari permainan seperti ini Maze dir ka dcngan menggunakan ejcnis 
tumbuhan yang melitupi ara p .nglibatun. Tcrda; ut l un ak lor in r-loron 1 '\II' 
disediakan untu dilalui I h p ·moin-1 main. Le n 11 r-loron unu Jipilih c I •h 









dalamnya. Selain daripada itu, masyarakat ropah lama ini suka membina taman- 
taman yang menggunakan konsep maze. Ini kerana, binaan berkonsepkan maze 
merupakan satu binaan yang menarik dan misteri. Namun pcrmainan maze jcnis ini 
telah jarang dimainkan oleh generasi hari ini memandangkan kos yang dipcrlukan 
adalah tinggi. [5] 
ii) Tujuan Permainan 
Permainan kelima yang ditunjukkan dalam gambar di ata adalah sejeni 
permainan yang mencabar. Tujuan permainan ini dihasilkan adalah untuk 
meningkatkan tahap pemikiran kanak-kanak. Permainan ini memerlukan kanak- 
kanak mengingati jalan apa yang telah mereka lalui dan apa yang perlu mer ka 
cari. Merekajuga per1u memahami arahan yang telah diberikan untuk mcncruskan 
pcncarian mcreka. 
iii) Cara Permainan 
Permainan yang dikcnali scbagai Maze atau mencari jalan ini hanya 
memerlukan scorang pemain sahaja pada atu ma a. Di dalam paparan krin, 
terdapat seorang budak pcrempuan ang akan mencari jalan untu m ndapatkan 
beberapa jenis barang. Untuk rnenggerakkan uduk p rempuan itu, a1 an k • un 'i 
perlu digunakan. Papan ke unci an 1 m nunjukkun ana pan ih k atus akun 
menggerakkan udak r m uan itu kc alas. Arm 1 ·u111h kc buw th pulu 1ku11 









budak itu berja]an ke kanan dan anak panah ke kiri rnenggerakkan budak itu ke 
sebe]ah kiri. Di dalam skrin itujuga terdapat satu papan yang bertulis "Walk here! 
Read me!" yang mana terdapat penerangan mengenai cara pcrrnainan. Budak 
perempuan itu perlu berjalan menghampiri papan itu untuk mcmbolchkan 
penerangan dipaparkan. Dalam permainan ini, terdapat seekor hantu. Jika budak 
perempuan itu dapat ditangkap oleh hantu tersebut, dia akan rnati dan permainan 
akan tamat. Budak perempuan itu perlu menjauhi hantu tersebut. Budak 
perernpuan itu boleh meneruskan perjalanan untuk ke penghujung. Permainan ini 
terdapat banyak skrin. Disetiap skrin terdapat binatang yang akan memberikan 
maklumat untuk mendapatkan barang yang dicari. 
iv) Kelebihan : 
• Mcnarik kerana menggunakan pclbagai jenis wama. 
• abungan pelbagai elemen multimedia yang dapat menghasilkan uatu 
pakej yang menarik. 
• Penerangan dalam bahasa lnggcri yang arnat mudah difaharni. 
iv) Kelemahan : 
• Tiada soalan ang dapat menguji I cng tahu in kanak-kanak. 
• Tidak men ediakan k mudahan k · a a p 11 iunu mtu b rn 1 i insi 









2.2.6 JIGSAW PUZZLES 
( http://www.playkidsgames.com/games/jigsaw/default.htm) 
i) Sejarah Permainan 
Permainan jig aw puzzle mula diperkcnalkan ckitar tahun 176 lch John 
Spilsbury, seorang pengukir dan pembuat peta di ondon. pilsbury meluki atu 
danpada petanya pada sekeping kayu keras dan mem tong sekeliling pinggiran 
kawasan itu dengan menggunakan gergaji yang mempunyai rnata pi au yang halu . 
Produk itu mcnjadi pelajaran pada ma a lapang, direka ebagai bantuan dalam 
mengajar kanak-kanak Briti h berkaitan dcngan gcografi. Idea ini menjadi p pular 
sehingga tahun 1820, jig aw puzzle rncnjadi atu bahan pendidikan yang utama. 
Dalam tahun 1880 dengan p ngenalan 'treadle saw" an' s ·l clum ini 
dikenali sebagai "di e ti n · bukan atu p irkataun khususn u 1ir nan nuu 
men eronokkan alum mas 1 kitu .ndiri mun ul s ibu mi ji isuv puzzle, v ul H1pu11 









akhir kurun, papan lapis mula digunakan. Dengan ilustrasi yang dilekatkan atau 
dilukis di atas permukaan kayu, surihan pensel dibuat untuk dipotong di sebelah 
belakang. Surihan pensel masih lagi boleh ditemui pada beberapa puzzle tcrdahulu. 
Puzzle kertas tebal yang pertama diperkenalkan lewat tahun I 800an dan 
digunakan secara meluas untuk puzzle kanak-kanak. Sebelum abad ke-20, puzzle 
kertas tebal dipotong mengikut acuan iaitu satu proses dimana jaluran halus logam 
dan tepian tajam lebih menyerupai pemotong biskut yang besar, diputar menjadi 
bentuk yang rumit dan dilekatkan pada ukiran. Acuan (merujuk kepada 
pengumpulan putaran logam di atas ukiran) ditempatkan dalam bentuk rata, yang 
mana ia diratakan atas kertas tebal untuk membuat potongan. 
Pada awal tahun I 900an, kedua-dua kayu dan kertas tebal amat scsuai. 
Puzzle kayu masih mendominasi, pembuat-pernbuat meyakinkan bahawa 
pengguna tidak akan berminat terhadap puzzle kerta tebal yang lebih murah. 
Sudah tcntu, semangat motivasi terhadap bahagian pembuatan dan penjual jigsaw 
puzzle mendapat untung dari puzzle kayu, yang mana dijual pada harga $1. O, 
yangjauh ledih besar dari jigsaw puzzle kertas tebal yang dijual pada harga 25¢. 
Zaman keemasan jigsaw puz le muncul pada I 2 un dan I 30an dengan 
syarikat-syarikat seperti " had Valle and Vi t ry' di r int ritain dan "Einson- 
Freeman, Viking dan 
lebih luas t rhada 
bagain a di nited tat' m imp irk malkan julut an 









keghairahan dengan teknologi baru dalam memasang, penghantaran dan strategi 
baru pemasaran. 
Satu strategi telah menyebabkan puzzle kertas keras menjadi lcbih rumit dan 
sukar, jadi ia menarik ramai golongan dewasa seperti mana golongan kanak-kanak. 
Yang Iain menggunakan jigsaw puzzle tambahan untuk tujuan pengiklanan. 
Einson-Freernan of Long Island City, New York memulakan praktis ini pada tahun 
l 931 dengan membuat puzzle yang akan diberi de gan berus gigi. Lain-lain 
tambahan mengikut tetapi lebih penting kepada jigsaw puzzle kekal berjaya ialah 
pengenalan pada minggu puzzle. la digunakan bermula di Arnerika pada 
September 1932-zaman kemerosotan yang teruk dengan permulaan pencctakan 
12000 puzzle. Selepas itu, kenaikan pencetakan ke I 00000 dan seterusnya 20000 . 
la di Ii hat seolah-olah ganjil yang mana jigsaw puzzle yang m rupakan bukan 
keperluan dapat dijual dengan baik pada zaman kemerosotan. etapi tarikannya 
seperti sekarang, seseorang membeli satu hiburan untuk harga yang rcndah, 
Minggu jigsaw puzzle ini rnengandungi satu kumpulan atau aktiviti dan lch 
menjadikan ia masa yang meyeronokkan. Dan seharusnya jigsaw uzzlc perlu 
dikitar semula, seseorang dapat m mecahkan emula puz le etelah ia iap dan 










ii) Tujuan Permainan 
Permainan keenam yang ditunjuk:kan seperti gambar di atas mcrupakan atu 
permaman yang memerlukan penelitian dan pemerhatian yang tinggi. Tujuan 
permainan ini dihasilkan adalah untuk mengajar kanak-kanak supaya rncncliti 
terdahulu sesuatu perkara sebelum menggunakannya. Ketelitian dan pemerhatian 
yang tinggi dapat menolong kita mengingati dan menyelesaikan sesuatu dengan 
m udah dan cepat. 
iii) Cara Perrnainan 
Permainan yang dikenali sebagai Jigsaw Puzzles ini hanya memerlukan 
seorang pcmain sahaja pada etiap kali pcrmainan. Pada krin pertama, terdapat 
arahan yang berada di tengah skrin dan terdapat juga butang "start" dibahagian 
bawah skrin. Butang "start" diklik untuk ke skrin yang eteru nya. alam krin 
kedua, terdapat gambar yang lengkap dibahagian tengah skrin. ambar inu 
diletakkan sebagai panduan sebelurn memulakan permainan. i dalam skrin ini 
juga terdapat butang "start" yang berada dibahagian bawah krin. utang ' start" 
ini ditekan untuk ke krin kctiga dirnana permainan akan dimulakan. alarn skrin 
ketiga terdapat satu k tak k ong di tcngah-tcngah skrin dan tcrdapat pecahan 
gambar di sekeliling bahagian tepi kotak ter ebut. i dalam s rin ter but ju 10 
terdapat butang "che k .. untuk melihat iarnbar dun I utan 1 "pin 
a rain" untuk m mulakan nnulu i rmainan itu. P im iin hon 1 p • 111 klik pu tu 










Apabila kesemua pecahan gambar telah diletak:kan dengan betul, perkataan "Good 
Job" akan dipaparkan. 
iv) Kelebihan : 
• Penggunaan gambar yang cantik dan menarik. 
• Gabungan pelbagai elemen multimedia yang dapat menghasilkan suatu 
pakej yang menarik. 
• Penerangan dalam bahasa Inggeris yang amat mudah difahami. 
• Menyediakan kemudahan kepada pengguna untuk bernavigasi dan 
berinteraksi dengan komputer. 
iv) Kelemahan : 
• Tiada soalan diberikan untuk menguji pengerahuan kanak-kanak. 








2.2. 7 QUIZ (MULTIPLE CHOICE) 
( http://abc.go.com/primetime/millionaire/millionaire home.html) 
i) Tujuan Perrnainan 
Perrnainan ketujuh yang ditunjukkan dalam gambar di ata adalah salah satu 
permainan yang dapat mcnguji minda dan pengetahuan p main. Permainan ini 
dihasilkan bertujuan untuk melatik pemainnya menjawab soalan dalam ma a yang 
tertentu. Permainan ini juga dapat menguji keyakinan cseorang kctika 
membcrikan jawapan. elain itu, terdapat juga jawapan yang hampir arna dalarn 
satu soalan untuk mcngelirukan pernain. 
ii) Cara Permaioan 
P rmainan ung dik nnli · a •ui Muftfpl" '!tole, Quh (J ho ~ 1111ts To IJ' 









permaman. Dalam skrin pertama, terdapat 3 butang utama iaitu butang "Play 
Game" untuk memulakan permainan, butang "How To Play" untuk mengetahui 
cara bermain dan butang "Exit" untuk keluar dari permainan tcrscbut. i dalarn 
permainan ini, terdapat 15 soalan yang akan diberikan. ctiap satu soalan 
mempunyai empat jawapan dan perlu dijawab dalam masa 30 saat. Tcrdapat tiga 
talian hayat yang tertera di skrin. Talian hayat itu digunakan untuk mcminta 
bantuan untuk menjawab soaJan. Jika talian itu telah habis digunakan, pemain 
tidak lagi boleh meminta bantuan ketika menjawab sebarang soalan. Satu soalan 
akan dipaparkan pada satu masa. Jika jawapan betul diberikan, wang akan 
digandakan dan soalan yang seterusnya akan menyusul. Jika pemain memilih salah 
satu jawapan, pertanyaan adakah jawapan anda muktarnad atau tidak akan 
diberikan dan ianya perlu dijawab ya atau tidak. Jika anda tidak dapat menjawab 
soalan dengan betul, permainan akan ditamatkan dan jumlah wang yang dip rolchi 
akan dipaparkan. 
i iO Kelebihan : 
• oalan yang diberikan mencabar minda dan dapat meningkatkan daya 
untuk berfikir. 
• Gabungan pelbagai clcmen multimedia yang dapat mengha ilkan suatu 
pakej yang menarik. 
• Penggunaan aha a lnggeri ang amat rnudah difahami untuk m .mb ·ri 










iv) Kelemahan : 
• Penggunaan wama yang tidak menarik. 
• Soalan yang diberikan terlalu mudah dan tidak dapat mcnguji 
kebolehan kanak-kanak. 
2.2.8 SHAPES AND COLORS TRAIN 
( http://www.playkidsgames.com/gamcs/train/defa lt.htm) 
i) Tujuan Pcrmainan 
Permainan kelapan ang ditunjukkan ep rti garnbar di ata · rnerupakan 
sebuah pennainan ang dapat menguji l n tetahuan kanak-kanak. I .rmainan ini 
juga dihasilkan ertujuan untuk m n 1n"i anak- annk crkuitan d ·n tun wurn dun 









untuk mengenali sesuatu warna dan bentuk yang biasanya terdapat di sekeliling 
kita. 
ii) Cara Permainan 
Permainan yang dikenali sebagai Shapes and Colors Train ini hanya 
memerlukan seorang pemain sahaja pada sesuatu masa. Skrin pertama terdapat 
arahan berkaitan cara permainan dan terdapat juga b tang "Continue" untuk ke 
skrin yang seterusnya. Untuk memulakan permainan, pemain perlu klik pada 
gambar bentuk yang berada dibahagian bawah skrin berpandukan bentuk atau 
warna yang dikehendaki. Bentuk atau wama yang dikehendaki tcrsebut dipaparkan 
pada bendera yang berada di bahagian hujung atas ebelah kanan skrin. Jika bentuk 
atau warna yang dipilih itu tidak tepat, bendera yang tcrtulis pcrkataan " ry 
Again" akan dikibarkan. P main perlu memilih semula bentuk atau warna yang 
diminta. Jika pilihan yang dibuat adalah betul, bendera yang tertulis perkataan 
"That's Right" akan dikibarkan. Bentuk yang dipilih itu akan bergerak menuju k 
kepala keretapi. Jika kesemuajawapan yang diberikan betul, keretapi akan berjalan 
dan membawa kesemua bentuk tersebut. 
iii) Kelebihan : 










• Gabungan pe]bagai elemen multimedia yang dapat rnenghasilkan suatu 
pakej yang menarik. 
• Penerangan dalam bahasa lnggeris yangmudah difahami. 
iv) Kelemahan : 
• Soalan yang diberikan sangat mudah. 
• Tidak dapat menjana minda kanak-kan, k dan tidak dapat menguji 
pengetahuan mereka. 
2.2.9 BUBBLE WORD COMPO ER 
( http://islamicschool.net/bubbles.htm ) 









i) Tujuan Permainan 
Permainan kesembilan yang ditunjukkan seperti gambar di atas mcrupakan 
sebuah permainan yang berbentuk islamiah. Permainan ini dapat mcnguji 
pengetahuan kanak-kanak. Permainan ini juga <lihasilkan bertujuan untuk 
membantu kanak-kanak untuk mengenali benda-benda yang terdapat disekeliling 
mereka dalam bahasa arab. 
ii) Cara Permaioan 
Permainan yang dinamakan sebagai Bubble Word omposer ini hanya 
memerlukan seorang pemain sahaja pada sesuatu masa. Para pemain dikehendaki 
meneka nama imcj atau bcnda dalarn bentuk gambar yang dipaparkan pada cbclah 
bawah bahagian sudut kanan skrin. Bagi menarnakan imej tersebut, pemain 
mcstilah menembak huruf-huruf dalam buih-buih yang bergerak ke ata dengan 
menggunakan anak panah berwama merah di sebelah kanan. Bagi menggerakkan 
anak panah itu, pemain hanya perlu klik pada tetikus sahaja. l Iuruf-huruf yang 
berjaya ditembak dengan bctul huruf jawi yang terdapat dalam buih tcr cbut, ia 
akan membentuk pcrkataan bagi imej tersebut. Jika pcmain rnencmbak dcngan 
salah, maka tiada perkataan yang akan di cntuk. Apabila perkataan yang betul 
telah terbentuk, perkataan Great! u ha c w n. Pre tart ram for a n ·v 









iii) Kelebiban : 
• Penggunaan gambar yang cantik dan warna yang mcnarik. 
• Gabungan pelbagai elemen multimedia yang dapat mcnghasilkan uatu 
pakej yang menarik. 
• Penerangan dalam bahasa lnggeris yang mudah difahami. 
• Dapat menjana minda dan menambah pengetahuan kanak-kanak 
iv) Kelemahan : 
• Perkataan dalam bahasa arab susah untuk diingat, 
• Buih-buih bergerak terlalu laju, pemain tidak ernpat untuk berfikir 
dahulu sebelum menembak. 
2.2. lO CROSSWORD PUZZLE 










i) Sejarah Permainan 
Permainan teka silang kata juga dikenali sebagai "permainan perkataan yang 
paling popular dan tersebar luas dalam dunia" ini telah dicipta oleh Arthur Wynne 
pada tahun 1913. Wynne adalah seorang pendatang dari ngland dan bekcrja untuk 
New York World. Suatu hari, penerbit Wynne bertanya kepada Wynne untuk 
mencipta satu permainan baru bagi ruang "Fun" dalam akhbar Sunday. Wynne 
mengingat kembali teka-teki pada zaman kanak-kanaknya yang dipanggil 'Magic 
Square" yang mana diberi satu kumpulan perkataan yang perlu disusun, maka 
huruf-hurufnya boleh dibaca dengan cara menegak atau melintang. Wynne 
mencipta grid ( sistem garis petak bernombor ) yang lebih be ar dan k mplek 
dengan membekalkan kata kunci yang berkaitan. 
Teka-teki pertama Wynne tel ah dike I uarkan pad a 2 I Discmber 1913 bagi 
edisi World dalam satu ruang " un" iaitu "Mental xercises' . la adalah berbentuk 
berlian tanpa segiempat yang membaluti luarannya dan dengan kata kunci yang 
mudah. Walaupun mudah, ia merupakan satu kejayaan yang agak besar, ntu 
bcberapa lama, surat khabar lain telah menggunakan teka-teki Wynne ini. Buku 
pertama yang berkaitan dengan tcka silang kata ini telah diterbitkan dalarn tahun 
1924. Selepas itu, permainan ini menjadi ikutan dan kcgernaran sehingga ampai 
ke tanah air Wynne. Pada tahun 1930, London Tim 'S telah mencetak sump I 
pertama yang mana baru-baru ini dib ri gclaran .eb . ai " irmainan tc u ilunn 









menyediakan piawai untuk: teka silang kata yang lebih profesional contohnya : grid 
bersimetri, denganjawapan sekurang-kurangnya sepanjang tiga huruf. (7J 
ii) Tujuan Permainan 
Permainan kesepuluh yang ditunjukkan seperti gambar di atas merupakan 
sebuah permainan yang dapat menguji minda dan pengetahuan kanak-kanak. 
Permainan ini juga dihasilkan bertujuan untuk menguji kanak-kanak berkaitan 
dengan banyak perkara yang selalu kita dengar dan lihat dalam persekitaran hidup 
kita. 
iii) Cara Permainan 
Perrnainan yang dikenali sebagai Crossword Puzzles ini hanya memerlukan 
seorang pernain sahaja. Pada skrin permainan tersebut, terdapat nama permainan 
dibahagian atas. Dibawah narna tersebut pula terdapat arahan tentang permainan 
ini. Pemain hanya perlu klik pada anak panah dibawah untuk mclihat oalan yang 
diberi. Pemain perlu mengisi kotak-kotak kosong tersebut berpandukan oalan 











iv) Kelebihan : 
• Penerangan dalam bahasa Inggeris dapat memudahkan kanak-kanak 
untuk Jebih memahami arahan. 
• Dapat menguji minda kanak-kanak untuk mencari jawapan yang bctul. 
v) Kelemahan: 
• Tidak menarik kerana kurang rnenggunakan wama yang menarik. 
• Tiada gabungan elemen multimedia seperti animasi yang dapat menarik 
minat kanak-kanak dan menyebabkan ra a bosan. 
2.3 JENIS-JENI PERMA[NAN UNTUK PAKEJ " I LAMI GAME FOR 
KID (PRAYER)" 
Sistem yang sedia ada ini juga menjadi panduan dalam pembangunan pakej 
permainan "Islamic Games or Kid (Prayer)'. Terdapat paparan yang mcnguji 
kefahaman kanak-kanak mengenai ibadat solat yang telah dipelajari. Jni mcrupakan 
salah satu perbezaan yang ketara berbanding dcngan istem yang edia ada kini. 
Di samping itu juga penggunaan baha a Inggcri: cbagai baha a utarn 1 dalarn 
permainan ini menjadikan ia amat e uai untuk cmua pcrin ikat umur inn I •lbu 1ui 










digunakan juga dapat memudahkan kanak-kanak bernavigasi dengan komputer. Ini 
sejajar dengan matlamat negara yang ingin menjadikan masyarakat hari ini celik IT. 
Dibawah adalah jenis-jenis permainan yang akan dibangunkan dalarn pakcj ini. 
Pennainan yang akan dibangunkan ini sama seperti permainan yang tclah ada tctapi 
terdapat banyak perubahan dan penambahan yang akan dilakukan untuk memastikan 
pakej permainan yang a an dihasilkan menarik minat kanak-kanak. Selain itu juga, 
pelbagai soalan akan dimasukkan untuk menjadikan pakej ini satu medium untuk 
menambah dan menguji pengetahuan kanak-kanak. 
23.1 SORTING (CARA BERWUDUK) 
Alasan kenapa permainan jenis Sorting digunakan untuk skop Cara Berwuduk : 
Jenis permainan "sorting" ini dipilih untuk skop cara berwuduk kerana ia adalah 
satu permaianan yang meminta pengguna menyusun gambar mengikut tertib. eperti 
yang kita tahu, sebeJum menunaikan solat kita terlebih dahulu perlu rnengambil wuduk 
rnengikut tertibnya. leh itu, jcnis permaian ini arnat sesuai berbanding dengan jenis 
permaian yang lain. 
Cara-cara berwuduk ditunjukkan dalarn bentuk gambar untuk mernudnhkan 
kanak-kanak mempelajari dan mengingati l rtang cara-caru untu m n uunbil ' uduk. 
Didalam permainan ang a an dibangunkun ini, dirna 'U kun · u m l un i Int tr .'Ul a 1 










2.3.2 WORD FIND ( RUKUN SOLAT) 
Alasan kenapa perrnainan jenis Word Find digunakan untuk skop Rukun Soku : 
Jenis permainan "Word Find" ini pula diaplikasikan untuk skop rukun solat. 
Perrnainan ini dipilih kerana ia tidak memerlukan gambar untuk mcncrangkan sesuatu 
rukun itu. Terdapat 13 rukun solat dan diterangkan dalam bentuk perkataan. Oleh yang 
demikian, permainan mencari perkataan ini amat sesusai digunakan. 
Selain itu, gabungan elemen multimedia juga akan digunakan untuk 
menghasilkan satu pakej permainan yang menarik dan bermutu tunggi. 
2.3.3 MATCH ( NIA T SO LAT ) 
Alasan kenapa permainan jenis Match atau Padankan Perkataan Dengan Gambar 
digunakan untuk skop Niat Solat: 
Jenis permainan "Match atau Padankan Perkataan Dengan arnbar" ini dipilih 
untuk skop niat solat kerana bacaan niat adalah dalam baha a jawi. lch itu bacaan ' 
dalam bahasa jawi itu akan dipaparkan dan kanak- anak p irlu mcrnilih waktu-waktu 
solat untuk memadankannya. Selain itu juga, bun i bacaan niat itu akan dimn ukkan 










Selain itu, gabungan elemen multimedia akan digunakan untuk menghilangkan 
rasa bosan ketika kanak-kanak memainkan pennainan ini. 
2.3.4 WORD ARRANGE ( SYARAT SAH SOLAT) 
Alasan kenapa pennainan jenis Word Arrange digunakan untuk skop Syarat Sall Solat : 
Jenis permainan "Susun Perkataan" ini dipilih kerana ia adalah sejenis permainan 
yang dapat menguji minda kanak-kanak. Selain itu juga, permainan ini amat sesuai 
untuk skop syarat sah solat. Terdapat lima syarat sah solat yang perlu dipatuhi. edikit 
penerangan akan diberikan berkaitan dengan skop ini. Untuk membagunkan pakej 
permainan ini, pelbagai elemen multimedia akan turut dimasukkan untuk menjadikannya 
sebuah pakej permainan yang menarik. ambar yang bcrkaitan dcngan rukun-rukun 
tersebut juga akan turut dimasukkan untuk memudahkan kanak-kanak. 
Selain itu, penerangan yang berkaitan dengan soalan juga akan diberikan untuk 








2.3.5 MAZE ( PERKARA YANG MEMBAT ALKAN SO LAT) 
Alasan kenapa permaman jems Maze digunakan untuk skop Perkara Ya11g 
Membatalkan Solat : 
Jenis permaian "Maze" ini dipilih kerana ia adalah satu permainan yang menarik. 
Permainan ini dipilih untuk skop perkara yang membatalkan so lat. Terdapat I 0 perkara 
yang akan membatalkan solat jika ianya dilakukan ketika menunaikan solat. Permainan 
ini dapat menguji minda kanak-kanak untuk berfikir ketika cuba mencari jalan yang 
sebenar. Di sepanjang jalan ini, akan disediakan soalan-soalan yang berkaitan dengan 
skop perkara yang membatalkan solat. Selagi jawapan yang betul tidak diberikan, kanak- 
kanak tersebut tidak akan dapat meneruskan perjalanan mereka. 
2.3.6 CROSSWORD PUZZLES ( AKIDAT MENINGGALKAN OLAT) 
Alasan kenapa permaman jems Crossword Puzzles digunakan untuk sko Akibat 
Menlnggalkan So/at : 
Jenis permainan" eka ilang Kata" ini dipilih kerana iu adalah atu permainan 
yang dapat menguji minda kanak-kanak. Permainan ini dipilih unluk kop akibat 
meninggalkan solat. Terdapat em pat kategori ik saan ang akan ditcrima .ekiran a kita 
meninggalkan solat. Terdapat juga ni ah do a ekiran a kita m ming ialknn ·uloh s uu 









akibat meninggalkan solat. Untuk menjadikan permainan ini lebih menarik, gabungan 
beberapa elemen multimedia amat diperlukan. 
2.4 KESIMPULAN 
Solat adalah ibadat yang diperintahkan oleh Allah s.w.t ke atas setiap orang 
mukmin yang telah baligh, berakal dan berkewajipan menunaikan segala suruhan 
agamanya. Sebagai seorang yang beragama Islam, solat lima waktu adalah satu perkara 
yang wajib dilakukan. Oleh itu ibadat solat ini perlu dipupuk dalam diri seseorang dari 
awal lagi iaitu ketika di usia kanak-kanak supaya ia tidak akan mendatangkan masalah 
kelak. 
Scbelum menunaikan ibadat solat, kita p rlu mempclajari b berapa pcrkara yang 
berkaitan dengan ibadat solat. Perkara-perkara tersebut adalah cara b rwuduk, rukun 
solat, niat solat, syarat sah solat dan perkara-perkara yang membatalkan solat. Selain itu, 
ada banyak lagi perkara yang perlu dipelajari berkaitan dengan ibadat olat ini. 
Oiperingkat kanak-kanak, sudah mencukupi dengan beberapa perkara yang a a dahulu 
yang pcrlu diketahui. Perkara-perkara yang lain bolehlah diajar secara berperingkat- 
peringkat oleh ibubapa. 
Perkara pertama yang perlu diketahui iebclurn menunaikan · lat adal h 
berwuduk. Wuduk adalah perkara ang waji cbclurn menunaikan olat. Ji a kita tiudn 
wuduk, solat tidak da at dilak anukan dan •kirnn a wuduk t •l ih t rbut 11, ~ol \l iuu 









yang wajib dan sunat. Perkara yang sunat boleh ditinggalkan ketika mengambil wuduk 
manakala perkara yang wajib mesti dilakukan ketika berwuduk. Jika perkara yang wajib 
ditinggalkan, wuduk itu dikira tidak sah dan perlu diambil semula sebelum monunaikan 
so lat. 
Selain itu, rukun solat juga merupakan perkara penting yang perlu diketahui 
sebelum melakukan solat. Rukun solat adalah perkara-perkara yang wajib dilakukan 
dalam solat. Terdapat 13 rukun solat yang perlu diikuti. Sekiranya salah satu daripada 
rukun tersebut tidak dilakukan, solat yang dilakukan adalah tidak sah. Perkara lain yang 
dilakukan dalam solat selain dari 13 rukun ini dinamakan sunat, contohnya membaca 
surah Al-Ikhlas dalam rakaat yang pertama selepas membaca surah Al-Fatihah. 
Niat solat pula merupakan salah satu daripada rukun solat. olat lirna waktu ialah 
solat zuhur, solat asar, soJat maghrib, solat isyak dan solat subuh. Terdapat solat 
mempunyai biJangan rakaat yang sama dan ada yang mempunyai bilangan rakaat yang 
berbeza . Solat zuhur, solat asar dan solat isyak ada empat rakaat, solat maghrib pula tiga 
rakaat manakala solat subuh pula dua rakaat. Oleh itu, setiap solat mempunyai niat yang 
berbeza mengikut bilangan solat dan solat apa. 
Sebelum menunaikan solat, kita p rlu mema tikan beberapa perkara upaya olat 
kita itu menjadi sah. Syarat sah solat ada lima. Jika berlaku perkara ang membntalkan 









Perkara yang membatalkan solat bermaksud tidak sah solat serta terbatal jika 
perlakuan yang membatalkan solat berlaku dan solat tersebut perlu dibua:t semula. 
Terdapat 10 perkara yang akan membatalkan solatjika ianya di1akukan sama ada sccara 
sengaja atau tidak. 
Solat adalah satu ibadat yang diwajibkan ke atas semua umat Islam yang 
berkewajipan. Jika kita melanggar atau meninggalkan suruhan Allah s.w.t, kita akan 
mendapat siksaan sama ada di dunia ataupun di akhirat. Siksaan akibat meninggalkan 
solat terbahagi kepada empat iaitu siksaan ketika hidup di dunia, siksaan ketika 
sakharatu] maut, siksaan ketika dalam kubur dan siksaan ketika berada di akhirat. Setiap 
solat yang ditinggalkan mempunyai nisbah dosa yang berlainan. Akibat meninggalkan 
solat ini amat ditekankan untuk memberi pengetahuan kepada kita bahawa solat itu amat 
pcnting dalam kehidupan kita scbagai umat Islam. 
Seperti yang kita tahu, dewasa ini telah terdapat banyak permainan didalam 
internet. Permainan ini mudah diperolehi dan tiada bayaran yang dikenakan. Cont hnya 
susun gambar, cari perkataan, puzzle, cari jalan, susun huruf untuk rnern cntuk 
perkataan, padankan gambar dan scbagainya. Perrnainan ini dapat memenuhi kcperluan 
pengguna dan menarik. Penggunaan elcmen multimedia menjadikan pcrrnainan tcr ebut 
nampak lebih menarik walaupun pelajaran yang di ampaikan hanya scdikit sahaja, 










Walaupun telah terdapat banyak pakej permaian didalam internet, permai.nan 
yang berbentuk islamiah masih kurang dibangunkan. Oleh itu, pakej permainan 
berbentuk islamiah ini akan dibangunkan seperti permainan yang tclah ada. I akcj 
permaian ini akan menggabungkan elernen-elemen multimedia untuk memberikan hasil 
yang baik dan menarik. Pelbagai soalan juga akan dimasukkan untuk meniJai tahap 
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- ---- ---- O Sorting 
O Colour and Shape 
O Give Name •Crossword Puzzle O Match 
• Multiple Choice Quiz o Word Arrange • Maze 
•Jigsaw Puzzle • Word Find 
RAJAH 2.1 : Jumlah .Jenis Permainan Mengikut Peratusan 
Berdasarkan Jadual 2.1 dan Rajah 2.1 di atas, dapat dilihat bahawa permainan 
yang berjenis mencari perkataan (Word Find) lebih banyak dihasilkan dan mempunyai 
peratusan yang paling tinggi iaitu 36 p ratus. la mudah diperolehi di dalam internet. 
Permainan ini amat mudah untuk diha ilkan kerana ia udak menggabungkan kc emua 
elemen-elernen multimedia. Pennainan kedu 1. ang ban ak dihasilkan ialah permainan 
yang berbentuk jigsaw puzzle iaitu berjumlah 35 peratu . Permainan ini juga mudab 
untuk dihasilkan dan ia boleh menggunakan pelbagai jcni · gambar ung m marik, 
Permainan ini mudah dihu ii an eruna iu tidu m 'n 1gu11ak in bun H p 11 ko 1111, 









permainan yang berbentuk mencari jalan (Maze). Permainan ini amat mencabar dan 
penghasilannya mengambil masa yang lama kerana ia memerlukan banyak skrin dan 
banyak menggunakan elemen multimedia. Permainan yang berbentuk mengenali scsuatu 
bentuk dan wama mempunyai peratusan sebanyak 10 peratus. Permainan ini kurang 
dihasilkan kerana permainan ini terlalu mudah dan tidak dapat menjana minda dan 
pengetahuan pemainnya. Permainan yang berbentuk menyusun perkataan mempunyai 
peratusan sebanyak 3 peratus sahaja. Permainan ini merupakan sejenis permainan yang 
mudah. Oleh itu penghasilannya amat berkurangan. Permainan berbentuk namakan 
benda, teka silang kata, susun gambar, padankan perkataan dengan gambar dan kuiz 
yang berbentuk objektif masing-rnasing hanya mempunyai peratus sahaja 
penghasilannya. Ini kerana permainan namakan benda, teka silang kata, usun garnbar 
dan padankan gambar dengan perkataan adalah permainan yang amat mudah dan kurang 
popular. Ia juga kurang menggunakan gabungan elcmen multimedia. Pcrmainan yang 
berbentuk kuiz seperti perrnainan who wants to be a millionaire arnat susah untuk 
dihasilkan. la juga perlu menggunakan pelbagai gabungan elemen multimedia dan 
pengkodan yang banyak untuk suatu penghasilan yang rnenarik. Pada keseluruhannya, 
permainan yang berbentuk mencari perkataan dan jigsaw puzzle paling banyak boleh 
didapati di internet kerana permainan ini amat popular dan ia merupakan permainan 




















BAB 3 : METODOLOGI 
3.1 PENDAHULUAN 
Proses pembangunan sistem merangkumi pelbagai perkara. Untuk 
menjadikannya lengkap dan komprehensif, semua elemen yang berkaitan dengan 
sesebuah sistem tersebut rnestilah diambil kira. Ini termasukJah proses memahami sistem 
sedia ada, proses menganalisa, proses membuat rekabentuk baru dan seterusnya proses 
perlaksanaan dan penyelenggaraan sistem baru tersebut. 
Di samping itu, kita memerlukan satu kaedah bagaimana untuk rnendapatkan 
maklumat, membangunkan prototaip sistem dan juga cara yang tepat bagaimana untuk 
membangunkan sistern yang baik dan bermutu. lch yang dcrnikian amatlah penting 
untuk kita memahami kaedah-kaedah pembangunan sistem dan fasa-fasa yang terlibat 
dalam pembangunan sistem tersebut. 
3.2 METODOWGJ 
Takrifan bagi metodologi ialah atu set panduan lengkap yang terdiri daripada 
model-model, kemudahan alatan dan tcknik-teknik khu u yang pcrlu diikuti dalarn 
melaksanakan setiap aktiviti dalam kitar hayat pembagunan i tern. 
Ia melibatkan b b rapa jujukau lungkah dun · niap Ian 1k th 111 ·1111 un ui 11111tl11n11t 









Matlamat setiap proses sepatutnya boleh menjejak kecacatan di dalam fasa yang 
diperkenalkan. Selain itu, antara tujuan lain model-model proses perisain ini adalah 
untuk: 
i) mewujudk:an pemahaman yang sama terhadap aktiviti sumber dan kekangan. 
ii) mernbantu mencari ketidakkonsistenan dan Jewahan di dalam proses. 
iii) mencerminkan rnatlamat pembangunan perisian yang dibangunkan. 
iv) menyesuaikan setiap proses dengan situasi dirnana ia digunakan. 
Pakej permainan "Islamic Games For Kids (Prayer)" ini dibangunkan mengikut 
spesifikasi yang dinyatakan dalam bab ini. Pemilihan model pembangunan, perkakasan 
dan perisian adalah berdasarkan kesesuaian dengan sistem. Sistem ini dibangunkan 
mengikut rekabentuk yang dibincangkan di bawah tajuk rekabentuk istcm. 
3.2.1 MODEL AfR TEJUN 
Pendekatan pembangunan bagi setiap aplikasi yang hendak dibangunkan adalah 
perlu supaya apa yang hendak dihasilkan dapat memenuhi segala keperluan. alam 
pembangunan pakej permainan ini, model pembangunan yang akan digunakan adalah 
model air terjun. Model ini melibatkan lima fa a embangunan si tern, di maria etiap 









Fasa yang terlibat adalah: 
i) Fasa Analisis Keperluan Dan Definisi 
ii) Fasa Rekabentuk Sistem Dan Perisian 
iii) Fasa Pengujian Unit dan Implementasi 
iv) Fasa Integrasi Dan Pengujian Sistem 
v) Fasa Operasi da Penyelenggaraan 
3.2.1.1 Kelebihan Model Air Terjun 
Model air terjun ini dipilih dalam pembangunan sistem ini disebabkan model ini 
mempunyai struktur yang jelas. Oleh itu proses pembangunan keseluruhan sistem boleh 
dilihat dengan mudah. Struktur yang melibatkan pembangunan fasa demi fa a ini 
menjadikan proses pembangunan sistem lebih sistematik dan teratur. 
Secara praktisnya, setiap fasa dalam model ini adalah bertindihan dan saling 
memberi makJumat. Sebagai contoh, masalah dalarn fasa keperluan sistem dapat 
dikenalpasti dalam fasa pengujian dan begitulah seterusnya. iri kekitaran yang ada 
pada model ini membolehkan pengembalian ke fasa-fasa sebelurnnya dilakukan 
sekiranya terdapat masalah. Penyclcnggaraan i tern mungkin mclibatkan esetengah 
fasa atau kesemua fasa. 
Selain itu m del air l rjun ini juga di runaknn d n inn m lu 1 <J lam 









untuk: membangunkan sistem yang kecil. Ini terhasi] daripada perubahan dalam stuk:tur 
sistem yang dilakukan secara sistematik. 
3.2.1.2 Kelemahao Model Air Terjun 
Terdapat beberapa kelemahan pada model pembangunan ini. Antaranya, masalah 
yang timbul tidak dapat d kenalpasti sehingga fasa pengujian sistem. Pada waktu ini 
pengembalian ke fasa sebelumnya akan memakan masa. 
Se1ain itu, segala keperluan sistem perlu dikenalpasti dan ditetapkan sebelum 
fasa rekabentuk sistem. Perubahan keperluan sistem akan mengakibatkan pembangunan 
sistem menjadi tidak stabil. Fasa rekabentuk dan pengkodan pula selalu mendapati 
keperluan sistem tidak konsisten, kchilangan komponen sistcrn dan kcpcrluan 
pembangunan yang tidak dijangka. 
Keperluan sistem biasanya tidak boleh diuji semasa pengekodan sistem 
dilakukan. Projek yang dibangunkan dengan rnenggunakan model air terjun sukar untuk 
dibezakan mengikut fasa-fasa tertentu. lni disebabkan proses dalam setiap fasa sating 
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RAJAH 3.J Model Air Terjun 
Disebabkan terdapat kekurangan pada m dcl ini, konscp pcmprototaipan 
digabungkan supaya dapat mewujudkan atu pr ses pembangunan yang seimban ba >i 









3.2.2 MODEL PEMPROTOTAIP AN 
Pemprototaipan adalah satu proses untuk membangunkan sistem sccara separuh 
bagi membenarkan pengguna dan pembangun memeriksa dan menilai sebahagian dari 
aspek sistem yang dicadangkan. Sistem yang dihasilkan dinamakan prototaip. Terdapat 
dua jenis prototaip iaitu "throw-away" yang digunakan untuk memahami dengan lebih 
mendalam tentang masalah sistem atau mencari penyelesaian dan selepas itu ia tidak 
akan digunakan untuk sistem sebenar. Jenis yang kedua adalah prototaip "evalutionary" 
yang mempunyai tujuan yang sama tetapi prototaip ini dipilih untuk digunakan dalam 
sistem yang sebenar. 
Prototaip "throw-away" dibangunkan untuk pakej permainan "Islamic Games 
For Kids (Prayer)" ini dan digunakan untuk tujuan memahami keperluan sistcm. tiap 
fasa dibuat secara tidak formal. Dengan cara ini, pengguna dapat menggunakannya 
untuk rnelihat bagaimana rupa sebenar sistem yang akan dibangunkan. Apabila 
berinteraksi dengan sistem prototaip, ia membolehkan pengguna memahami dengan 
Jebih baik keperluan sistem yang dikehendaki. Hasilnya keperluan lebih tabil dan 











Senarai i.-- Senarai i.-- Senarai 
Ulangkaji Ulangkaji Ulangkaji 
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Rekabentuk 
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Keperluan Sistem Sistem dihantar 
RAJAir 3.2 : Model Prototaip 
3.2.2.1 Kelebihan Model Prototaip 
Di antara kelebihan menggunakan model prototaip adalah : 
i) Menghasilkan pernbangunan sistem dalam masa yang singkat. Sistem juga 
sedia untuk dipersembahkan pada setiap fa a pembangunan. 
ii) Pengguna terlibat sccara tang ung dalarn rekabnetuk i tern bagi 
mengurangkan salah faharn dalam mcngenalpa ti kckangan dan ma salah 
kornunikasi. 
iii) Memandangkan model prot taip dibangunkan dcngun mcmfoku kun padu 
kep rluan ~ng tuna da 1 pengujian · .rta cnilaiun diluku 1u1 s •pnnjun' 










iv) Pengesahan keperluan dilakukan dimana pengguna dibenarkan untuk 
menguji keperluan dan sistem. Dengan cara itu, ralat dan kesilapan dalam 
keperluan boleh dikenalpasti Jebih awal. 
v) Model prototaip juga mengurangkan kos operasi kerana fungsi-fungsi 
tertentu tidak perlu dibangunkan semula. J uga boleh mengurangkan kos 
pembangunan kerana model ini hanya menfokuskan kepada prototaip awa1an 
untuk meningkatkan sistem berbanding membina semula sistem baru 
berdasarkan keperluan pengguna. 
3.2.2.2 Kelemahan Model Prototaip 
Diantara kelemahan menggunakn model prototaip adalah seperti berikut : 
i) Masa yang agak panjang diperlukan untuk membina s sebuah model 
prototaip. Kadangkala model prototaip tidak dapat digunakan sebagai model 
rujukan untuk membina produk akhir dan ia dibiarkan begitu sahaja. Ini 
merupakan suatu pembaziran dari segi masa dan ko . 
ii) Jika model prototaip digunakan sebagai sebahagian daripada kitaran 
rekabentuk yang berulang-ulang, tetapi bukan ebagai panduan untuk 
mewujudkan disiplin yang baik dalam membangunkan i tern, pengguna dan 
pembangun mungkin akan mengulangi perkara yang arna sehingga ha ii 
yang diperolehi tidak menepati kehendak cbenar ke crluan sistcm. lni ikan 
men babkan pr e · p m an iunan .istem men ihad rpi kelewat in. 









iv) Rekabentuk sistem terdedah kepada banyak perubahan. 
v) Pembangunan sistem mesti dilakukan secara berperingkat iaitu tidak boleh 
secara serentak. 
Model air terjun lebih menekankan kepada pembangunan sistem berfasa 
manakala model prototaip pula lebih tertumpu kepada penglibatan pengguna secara 
langsung dan tidak langsung serta kebolehan untuk melakukan ubahsuaian dan 
penambahan semasa sistem sedang dibangunkan. Kedua-dua model ini mempunyai 
kelebihan dan kelemaban masing-masing. Oleh itu, Model Air Terjun Dengan Prototaip 
telah dipilih untuk digunakan dalam pernbangunan pakej permainan "Islamic Games For 
Kids (Prayer)" ini. 
3.3 METODOLOGI YANG DLPILIH 
3.3.l MODEL AIR TERJUN DENGAN PROTOTAIP 
Dengan adanya gabungan Model Air Terjun dengan Prototaip ini, sistem dapat 
dibangunkan dengan lebih fleksibel dan efisy n. Kombinasi kedua-dua model ini 
membenarkan pembangunan sistern menilai sctiap altematif untuk rekabentuk modul 
dan strategi pengkodan, seterusnya rnenentukan yang terbaik untuk istcm scbclurn 
mengintegrasikan unit-unit yang berbeza. Penyemakan emula juga boleh dilakukan 
pada fasa awal berbanding jika dilakukan pada peringkat a hir iaitu penguji in i 'I m. 









Diakhir pembangunan pada peringkat pengujian sistem, sistem akan disahkan 
sama ada ia telah memenuhi keperluan supaya setiap fungsi dalam sistem boleh 
dipadankan dengan keperJuan dalam spesifikasi sistem. Pengujian sistern juga dapat 
menentusahkan keperluan-keperJuan sistem iaitu penentusahan dan memastikan setiap 
fungsi dapat bekerja dengan betul. Pengesahan memastikan pembangun sistem membina 
sistem yang betul derdasarkan spesifikasi dan objektif sistem, manakala penentusahan 
menyemak kualiti perlaksunaan sesuatu sistern tersebut. Di dalam model air t rjun 
dengan prototaip ini, terdapat Iapan fasa yang utama. (Rajah 3.3) 
Fasa-fasa yang terJibat ialah : 
i) Fasa Analisis Keperluan 
• Mentakrifkan tujuan, objektif dan skop projek 
• Mendapatkan maklumat dan gambaran tentang sistern yang akan 
dibangunkan. 
• Menentukan keperluan perkakasan dan perisian yang akan 
dibangunkan. 
ii) -asa Rekabentuk Sistem 
• Melaksanakan rekabentuk logikal yang akan digunakan sebagai 
panduan dalam pcmbangunan istern. 
iii) Fasa Rekabentuk Program 
• Rekabentuk ang terli at: i) Rekabentuk truktur isl im 










iv) Fasa Pengkodan 
• Pembangunan kod program mengikut kajian dan garis panduan yang 
telah diperolehi. 
v) Fasa Pengujian Unit Dan Penggabungan 
• Pengesanan ralat atau kesilapan dalam sistem yang dibangunkan. 
vi) Fasa Pengujian Sistem 
• Memastikan perlaksanaan memenuhi spesifikasi yang dikehendaki oleh 
pengguna. 
vii) Fasa Penerimaan Pengujian 
• Pengujian sistem oleh pengguna pada persekitaran sebenar. 
viii) Fasa Operasi Dan Penyelenggaraan 
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3.3.2 KELEBIHAN MODEL AIR TERJUN DENGAN PROTOTAIP 
i) Ia menunjukkan pandangan tahap tinggi tentang apa yang berlaku sernasa 
pembangunan sistem. 
ii) Ia terdiri daripada tahap grafik mudah yang menjadikannya lebih mudah 
untuk dihuraikan kepada pengguna yang tidak mahir. 
iii) Ia mengurangkan risiko dan ketidaktetapan dalam pembangunan melalui 
pembentukan model prototaip. 
iv) Mampu bekerjasama dengan pengguna dalam pembangunan dan 
penganalisaan antaramuka memandangkan keperluan adalah mudah dicapai. 
3.3.3 KELEMAHAN MODEL Affi TERJUN DENGAN PROTOTAIP 
i) Pembangunan sistem perlu dilaksanakan secara berperingkat, dimana setiap 
fasa perlu dilaksanakan terlebih dahulu sebelum memulakan fasa yang 
seterusnya. 
ii) Rekabentuk sistem mungkin akan sentiasa berubah memandangkan 
terdapatnya prototaip dalam fasa-fasa tertentu yang akan membuat penukaran 
rekabnetuk sekiranya terdapat masalah. 
iii) Metodologi ini juga tidak menggambarkan ara kod dibangunkan dalam fa a 
implementasi. lni boleh menyebabkan berlakunya penyirnpangan daripada 










3.4 TEKNIK PENGUMPULAN MAKLUMAT 
Dalam membangunkan pakej permainan "Islamic Games For Kids (Prayer)" i ni, 
pelbagai kaedah dan cara telah dilaksanakan untuk mendapatkan dan mengumpul 
maklumat. Pengumpulan maklumat adalah merupakan perkara yang paling penting 
sebelum memulakan sesuatu pembangunan sistem itu. Tanpa maklumat, sesuatu projek 
itu mungkin tidak berjaya a au kurang menyerlah. 
Untuk mendapatkan maklumat yang lebih tepat, sahih dan terkini, beberapa 
teknik pengumpulan maklumat telah digunakan. Teknik-teknik tersebut adalah seperti 
berikut: 
i) Pembacaan 
Pembacaan adalah merupakan teknik yang biasa digunakan dalam 
mendapatkan maklumat untuk menjayakan pakej permainan Islamic Games For 
Kids (Prayer)" ini. Bahan bacaan tersebut adalah majalah terutamanya majalah 
berkenaan Teknologi Maklumat dan Pengkomputeran, buku-buku ilmiah, buku- 
buku rujukan, artikel-artikel serta surat khabar. Melalui teknik pernbacaan ini, 
sedikit sebanyak dapat membantu dalarn pencarian maklumat untuk membuat 
pakej permainan "Islamic Games For Kids (Prayer)' ini. 
• Buku- uku an 1 m nindi bahun rujukan adaluh : 










ii) Belajar sembahyang lelaki dan perempuan (volume 1 dan 2 ). (4] 
• Buku-buku ilmiah yang menjadi bahan rujukan adalah : 
i) Sistem Web Fiqh Pintar ( Bab So]at ), Ahmad Ali mran, 
2002/2003 
ii) Si stem Permainan 'E-Kindergarten', Nor Aliza Ali, 2003/2004 
iii) Sistem Pembelajaran Solat Untuk Kanak-Kanak Di Atas Talian, 
Nik Nazilah Nik Mokhtar, 2002/2003 
iv) Educational Maze Game, Evy Nadzelina Dziaudin, 2001/2002 
ii) Penyelidikan dao analisis 
Salah satu cara bijak untuk membangunk· n scsuatu si tern atau pcnsian 
adalah dengan mengkaji dan menganalisis kelebihan dan kelemahan sistem-sistern 
yang telah sedia ada itu dapat dipertingkatkan dan mencari penyelesaian kepada 
kelemahan-kelemahan itu. Mempelajari daripada sistem tersebut dan kemudian 
menambah nilai kaedah atau program tidak bermakna menipu tetapi cuba 
memperbaiki dan menghasilkan sistem yang lebih berkualiti dan optimum 
penggunaannya. 
iii) Lungsuran Internet 
Sumb r Jain ang diguna an untu m 'II an muklumat adnluh cl ·11 •un 










popular ketika ini. Bukan sahaja maklumat yang dikehendaki mudah diperolehi, 
malahan dapat menjimatkan kos dan masa. Ini kerana internet dapat mem.bekalkan 
sumber yang tidak terhad dalam pencarian maklumat. Untuk pencarian data di 
internet ini, pelbagai enjin pencarian yang boleh digunakan. Saya tclah 
menggunakan "yahoo.com" dan "google.com" sebagai enjin pencarian untuk 
mencari maklumat berkaitan dengan pakej permainan "Islamic Games For Kids 
(Prayer)" ini. Kata kunci yang digunakan adalah seperti berikut: 
• Rukun solat 
• Akibat meninggalkan solat 
• Fun and games 
• Games for kids 
• Islamic games 
• Kids and games 
• Islamic games for kids 
• Who invented jigsaw puzzles 
• Who invented word search puzzles 
iii) Perbincangan 
Perbincangan juga merupakan satu teknik ang penting untuk mendapatkan 
maklumat bagi membangunkan i tern. a a tel ah rnernbuat pcrbincan ran b 'r nunu 










Penyelia telah rnernbantu dalam memberi maklurnat dan cadangan dalarn 
mernbangunkan pakej perrnainan "Islamic Games For Kids (Prayer)" ini. Dari 
perbincangan ini, saya banyak mendapat pengetahuan berkaitan dcngan sistem 
yang akan dibangunkan ini. Dari perbincangan tersebut juga, saya dapat mcmilih 



















BAB 4 : ANALISA DAN REKABENTUK SISTEM 
4.1 ANALISIS SISTEM 
4.1.1 PENDAHULUAN 
Analisis sistem mer pakan satu fasa yang penting dalam proses membangunkan 
sessuatu sistem. Aktiviti-aktiviti yang terdapat dalam fasa ini dapat digunakna dalam 
menyelesaikan masalah dengan memecahkan sistem kepada modul-modul kecil dengan 
tujuan untuk mengetahui dan mempelajari bagaimana modul-modul tersebut berfungsi, 
bekerja dan berinteraksi untuk menyelesaikan tujuan mereka supaya dapat mencapai 
objektif yang dikehendaki. 
Didalarn fasa analisis sistem ini, semua keperluan perlu dikenalpasti dan 
seterusnya ia perlu dianalisis dan diklasifikasikan. Keperluan-keperluan yang perlu 
dikenalpasti adalah keperluan fungsian, keperluan bukan fungsian dan juga keperluan 
teknikal. Kesemua keperluan ini akan digunakan dalam pembangunan sistem supaya 
sistem yang dibangunkan dapat rnencapai objekti f yang sebenar dan memenuhi 
keperluan pengguna. 
Keperluan teknikal terbahagi kepada dua iaitu keperluan pcrkaka n dan 
keperluan perisian. Kedua-dua keperluan ini juga amat p nting dalam proses 
pcmbangunan sist m. Pro e untuk men .. ntu un kcdua-dun 'P 'rlunn ini umu] suku 










sesebuah sistem. Proses penentuan kedua-dua keperluan ini perlu di]akukan dengan teliti 
kerana perkakasan dan perisian yang dipilih mestilah sesuai dan tepat untuk digunakan 
dalam membangunkan sesebuah sistem supaya proses pembangunan sistem dapat 
dijalankan dengan lancar dan sistematik dalam jangkamasa yang tel ah ditetapkan. 
Dalam memilih keperluan perkakasan dan perisian untuk pembangunan sistem, 
beberapa faktor perlu diambilkira untuk kelancaran proses pembangunan. Faktor-faktor 
berikut adalah : 
i) Adakah perkakasan dan pensian tersebut mudah diperolehi serta biasa 
digunakan. 
ii) Kos yang diperlukan. 
iii) Adakah spesifikasi perkakasan dan perisir n sesuai dengan aplikasi yang 
hendak digunakan. 
iv) Adakah perisian yang dipilih itu sesuai dengan aplikasi yang hendak 
dibangunkan. 
v) Adakah pensian yang dipilih itu sesuai untuk semua platform. 
vi) Jika perisian tertentu menyokong hanya platform tertentu, apakah jeni · 
platform yang disokong. 
Bahagian analisa sistem ini menekankan keupayaan-keupayaan yang rnampu 
dilaksanakan oleh pakej permainan "I lamik amcs F r Kids (Pra er)' ini. Kc1 rlu an 










bagi pakej permainan ini. Keperluan yang telah dikenalpasti untuk sistem ini adalah 
seperti berikut: 
i) Keperluan Fungsian 
ii) Keperluan Bukan Fungsian 
iii) Keperluan Teknikal 
4.1.2 KEPERLUAN FUNGSlAN 
Keper1uan fungsian adalah fungsi kebolehan yang boleh dilakukan oleh sesuatu 
sistern. Ianya terdiri daripada set pernyataan mengenai apa yang sistem akan sediakan, 
bagaimana sistem akan bertindak ke atas input khas dan bagaimana sistem akan 
dilaksanakan untuk menyediakan khidmat kepada pengguna. ccara umurnnya, 
keperluan ini akan menerangkan tentng interaksi sistem dengan persekitarannya. 
Keperluan fungsian merujuk kepada fungsi-fungsi yang mesti dilaksanakan 
untuk memenuhi keperluan sistern. Dengan wujudnya fungsi-fungsi ini, sistem akan 
dapat berfungsi dengan 1ancar dan lebih sistcmatik. Dalam pembangunan pakej 
permainan "Islamic Games For Kids Prayer)' ini, keperluan fungsian ini dibahagikan 










i) Modul Utama Sistem 
• Pakej permainan "Islamic Games For Kids" ini terdiri daripada tiga 
gabungan modul utama yang terdiri daripada Modul Puasa, Modul 
Solat dan Modul Haji. Setiap modul ini dibangunkan oleh seorang 
pelajar. Modu1-modu1 utama ini dipecahkan pula kepada beberapa sub 
modul yang akan melengkapkan sistem ini. 
ii) Modul Solat 
• Modul ini merupakan moduJ utama bagi pakej permainan "Islamic 
Games For Kids (Prayer)" yang terbahagi kepada 6 sub modul iaitu 
Modul Cara Berwuduk, Modul Rukun solar, Modul Niat olat, Modul 
Syarat Sah Solat, Modul Perkara Yang Membatalkan Solat dan juga 
Modul Akibat Meninggalkan Solat. Setiap permainan yang terkandung 
dalam modul-modul ini adalah berbeza di antara satu sama lain. Jenis 
permainan yang dibangunkan bagi setiap modul dibezakan upaya 
terdapat variasi pemilihan kepada setiap pengguna yang menggunakan 










iii) Modul Cara Berwuduk, Modul Rukun Solat, Modul Niat Solat, Modul 
Syarat Sah Solat, Modul Perkara Yang Membatalkan Solat dan Modul 
Akibat Meninggalkan Solat 
• Permainan yang terdapat dalam modul-modul ini akan mengajar 
pengguna terutamanya kanak-kanak agar memgetahui cara berwuduk 
yang betul, mengikut kesemua rukun solat, mengetahui bacaan niat 
solat yang betul, mengetahui kesemua syarat sah solat dan perkara- 
perkara yang membatalkan soJat supaya solat yang dilakukan adalah 
sah. Selain itu, permainan ini juga menyatakan akibat jika kita 
meninggalkan solat. Pengguna akan mengetahui dengan lebih lanjut 
tentang perkara-perkara yang berkaitan dengan solat melalui 
penerangan yang dinyatakan dalam perrnainan modul ini. 
iv) Modul Bantuan 
• Modul bantuan ini akan diberikan kepada pengguna untuk 
memudahkan pengguna memahami apa yang perlu dilakukan untuk 
memulakan permainan ini. Modul ini juga dapat membantu pengguna 
jika menghadapi ma alah ketika memainkan permainan ini. 
• Modul bantuan ini memberikan penerangan yang ringkas berkaitan 
dengan cara-cara untuk bermain. Pengguna han a perlu m--11 kan 










4.1.3 KEPERLUAN BUKAN FUNGSIAN 
Keperluan bukan fungsian menerangkan tentang kekangan ke atas si tern yang 
menyebabkan pilihan dalam membangunkan penyelesaian terhadap masalah tcrpaksa 
dihadkan. Oleh itu, sistem mesti beroperasi untuk mengatasi kekangan ini. Keperluan 
bukan fungsian ini bo]eh diibaratkan sebagai pelengkap kepada keperluan fungsian bagi 
sesebuah sistem untuk mcnghasilkan sebuah sistem yang dapat memenuhi keperluan 
pengguna. 
Keperluan bukan fungsian bagi pakej permaman "Islamic Games For Kids 
(Prayer)" ini dirumuskan seperti di bawah : 
i) Mesra Pengguna 
• Rekabentuk antaramuka sistem seharusnya menarik, mesra pengguna 
dan mudah difahami oleh semua pengguna. Ini adalah kerana pengguna 
terdiri daripada kanak-kanak yang berumur antara 4 hingga 9 tahun. 
Oleh yang demikian, sistern yang baik akan memudahkan pengguna 
dalam melaksanakan dan bukannya menyukarkan kerja mereka. 
Langkah-langkah penggunaan yang sukar dapat diterjcmahkan melalui 
penggunaan ikon-ikon dan butang-butang yang mudah ditafsirkan. 
Sistem dengan antaramuka yang mcnarik akan menarik minat pengguna 









ii) Keberkesanan Persembahan 
• Kaedah yang paling sesuai untuk menyampaikan bahan-bahan 
pembelajaran adalah melalui audio dan visual. I1ustrasi, rajah dan 
gambar-gambar boleh menerangkan dan memberi pandangan yang 
lebih jelas mengenai mesej yang ingin disampaikan kepada pengguna. 
Audio akan menyampaikan dan menetapkan perhatian pengguna. 
Dengan penggabungan yang betul di antara audio dan visual, maka ia 
akan menjamin keberkesanan proses penyampaian maklumat yang 
sedang berlangsung. 
iii) Bantuan 
• Setiap pakej yang hendak dihasilkan mestilah mempunyai dan 
menyediakan fungsi bantuan untuk memandu dan menjelaskan kepada 
pengguna mengenai corak penggunaan pakej tersebut. Pakej permainan 
"Islamic Games For Kids (Prayer)" ini menyediakan fung i bantuan 
yang mengandungi penerangan rnengenai cara menggunakan pakej 










iv) Interaktif dan Menarik 
• Antaramuka setiap pakej multimedia perlulah teratur dan 
dipersembahkan dalam bentuk yang mudah, ringkas, padat, kemas dan 
menarik. Minat dan tarikan pengguna bergantung kepada antaramuka 
pengguna. Maka paparan antaramuka pakej permainan "Islamic Games 
For Kids Prayer)" ini akan dibangunkan dengan gabungan elemen- 
elemen multimedia, warna serta sifat yang boleh menarik perhatian 
pengguna terutama kanak-kanak, Dengan adanya interaktivi multimedia 
yang menarik ini, ia akan membuatkan pengguna berasa seronok dan 
tidak jemu memainkan permainan ini. 
v) Masa Tindakbalas 
• Interaktiviti antaramuka pengguna dengan sistem perluJah dalam julat 
masa yang munasabah supaya pengguna tidak merasa bosan. 
Contohnya jika pengguna klik ikon 'keluar" untuk keluar dari si tern, 
maka masa tindakbalas untuk pengguna keluar dari sistem mestilah 
tidak mengambil masa terlalu lama. P nggunaan unsur-unsur audio, 
contohnya percakapan yang rnenerangkan esuatu perkara rnestilah 











• Pakej seharusnya dibangunkan dalam cara yang dapat dipcrcayai dan 
dapat berfungsi dengan format tanpa sebarang kegagalan yang tidak 
dikehendaki. Selain itu, pakej juga tidak menyebabkan kegagalan dari 
segi terminal ataupun hos apabila ia digunakan dengan cara yang betul 
dan mengikut prosedurnya. Oleh yang demikian, pelbagai pengujian 
dilakukan untuk memastikan tiada ralat atau masalah yang timbul 
dalam pembinaan pakej tersebut. 
4.1 .4 KEPERLUAN TEKNIKAL 
KeperJuan teknikal ini menerangkan deskripsi bagi persekitaran iaitu perkakasan 
dan perisian. Keperluan perkakasan dan perisian akan diterangkan dengan lebih Ianjut di 
bawah. 
4.1.4.1 Kcperluao Perkakasan 
Perkakasan adalah merujuk kepada mesin, peralatan fizikal atau platform yang 
me]akukan fungsi-fungsi asas yang terkandung di dalam kitaran pengoperasian proses. 
Analisa telah dilakukan untuk mernilih perkakasan yang sesuai untuk digunakan dalam 
membangunk:an pakej permainan "Islamic arnes For Kids Prayer)" ini. ct Iah 









i) Komputer Peribadi Multimedia 
• Pemproses - pemproses yang digunakan adalah jenis Pentium IV 
dengan kepantasan 500 MHz. Kepekaan pemprosesan berkeupayaa:n 
tinggi dipilih kerana kebanyakan perisian multimedia yang digunakan 
untuk membangunkan pakej permainan ini memerlukan kepantasan 
pemprosesan yang maksimum. 
• Ingatan Utama - ingatan utama merupakan komponen komputer yang 
berperanan untuk memegang data atau set arahan sebelum dan semasa 
ianya diproses. Ingatan utama akan memegang set arahan atau data 
selama mungkin selagi ianya diperlukan di dalam sesi proses atau 
program. Saiz ingatan utama memainkn peranan yang penting di dalam 
menentukan keupayaan komputer. Semakin tinggi saiz ingatan utama, 
semakin tinggi keupayaan sesebuah komputer. Saiz ingatan utama juga 
mempengaruhi kepantasan sesebuah komputer. Ingatan utama juga 
diukur dalam unit megabait ( MB ). Untuk melaksanakan pakej 
permainan "Islamic Games or Kids (Prayer)" ini, saiz ingatan utama 
yang dipilih adalah 128 MB. Ini adalah kerana sistem yang 
dibangunkan memerlukan pemprosesan yang pantas iaitu dengan 










• Cakera Keras - ruang cakera keras yang diperluk:an bagi sesebuah 
sistem pembangunan biasanya ditentukan oleh banyaknya perisian 
multimedia yang hendak digunakan. Perisian multimedia ini meliputi 
perisian bagi audio, grafik, bahasa gubahan dan video. Semua pcrisian 
ini memerlukan ruang stroran yang agak tinggi. Perisian grafik yang 
popular iaitu Adobe Photoshop 7.0 misalnya, memerlukan ruang storan 
setinggi 170MB. Ruang storan juga diperlukan bagi menyimpan hasil 
kerja pakej yang dibangunkan. Oleh itu, bagi pembangunan sesuatu 
pakej ini ruang storan minimum yang digu.nakan adalah 20GB. 
• Skrin paparan (monitor) - merupakan kompenan asas yang utama di 
dalam pembangunan sesuatu sistem kerana ia menyediakan kemudahan 
paparan yang utama kepada pengguna. Skrin yang biasa digunakan 
ialah skrin yang berwarna dan boleh dibahagikan kepada beberapa 
kategori berdasarkan jenis kad paparan yang digunakan iaitu skrin 
CGA, skrin EGA, skrin VGA atau SVGA dan skrin XGA. 
Selain dari faktor kualiti dan jumlah warna yang boleh dipaparkan, 
terdapat beberapa faktor lain yang juga akan memainkan peranan di dalam 
menentukan kualiti se ebuah krin paparan, •aktor tersebut adalah rcsolu i. 
Resolu.si merujuk kepada kepadatan susun atur atau jumlah dot atau piks I 
yang ada pada keseluruhan skrin paparan. ontohn a skrin yang m mpun ui 










setiap baris rnendatar di sepanjang 480 baris rnenegak; berrnakna terdapat 
lebih kurang 300 000 piksel secara keseluruhannya. 
Resolusi juga rnernbayangkan bagaimana kepadatan piksel yang ada 
pada sesebuah skrin. Secara amnya semakin padat atau semakin banyak 
jumlah piksel (yang diwakili oleh dot per inch), semakin tinggi kualiti imej 
atau semakin jelus imej yang dipaparkan. 
Faktor lain adalah saiz skrin. Biasanya saiz skrin diukur dari sudut ke 
sudut ( dari satu penjuru atas hingga ke satu sudut yang bertentangan di 
bahagian bawah). Biasanya monitor dikeluarkan dalam saiz 14, 15, 17 dan 21 
inci. Berdasarkan kepada faktor-faktor di atas maka monitor SVGA dengan 
resolusi piksel 640 x 480 dan bersaiz 15 inci telah dipiJih untuk 
pembangunan pakej permainan "Islamic Games For Kids (Prayer)" ini. 
• Pemacu Cakera Padat - pemacu cakera padat beroperasi dengan cara 
data dibaca melalui pancaran laser yang dipancarkan pada permukaan 
cakera. Oleh yang dernikian, pemacu cakera padat juga berfungsi 
sebagai pemain cakera audio, iaitu pengguna boleh mendengar rnuzik 
dari cd audio dan dalam ma a yang arna melakukan kerja-kerja dengan 
komputer. Pemacu cakera padat diukur berdasarkan kepantasan 
memindahkan data dari cakera kepada sistem kornputer. Kepantasan 
da ar bagi · • uah pema u adalah I 0 KB p 'r ·nat kbr •). P m11 ·u 










beroperasi dengan kepantasan yang sama dengan pemain cakera padat 
audio (CD audio). Pemacu dengan kepantasan berganda dan double 
speed pula merupakan teknologi selanjutnya. Pemacu ini mernindahkan 
data dengan kepantasan pemacu asal. Atas dasar itu, pemacu ini 
dinamakan pemacu cakera pada 2X. Begitulah seterusnya. Oleh yang 
demikian, pemacu CD-ROM 8X atau eight speed mempunyai 
kepantasan pemindahan data selaju 1200 kbps atau bersamaan dengan 
J .2 MB persaat. Oleh itu bagi membangunkan pakej permainan 
"Islamic Games For Kids (Prayer)" ini, pemacu cakera padat yang 
berkepantasan 52X digunakan. 
• Pemacu Cakera Liut - pemacu cakera hut atau pemacu disket adalah 
cara yang sesuai untuk mendapatkan data dari satu kornputcr kc 
komputer yang lain. Tanpa memerlukan talian komunikasi, rangkaian 
atau talian infra merah, hanya dengan menarik keluar disket dari satu 
pemacu komputer dan masukkannya pula ke dalam pemacu yang lain. 
Walaupun ianya kecil, lebih cepat dan lebih luas, pemacu disket adalah 
merupakan komponen piawai untuk komputer-komputer barn. Dengan 
kapasiti masa minimum dari 700 kilobait kepada 2.88 megabait, rnaka 
disket 3.5 inci menyimpan lebih banyak data berbanding pemacu diskct 
5.25 inci yang lama. Harga disket yang ungguh murah menyebabkan 
penggunanya sungguh meluas. Pemacu di sket untuk pembangunan 










• Papan kekunci - papan kekunci adalah merupakan keperluan asas 
dalam melakukan sebarang kerja yang menggunakan komputer dan 
ianya amat penting dalam perlaksanaan pakej permainan ini. Ia juga 
bertindak sebagai peralatan interaksi antara pengguna dan sistem. 
• Tetikus - tetikus pula digunakan sebagai alatan tambahan untuk 
memudahkan Iagi kerja-kerja menggunakan komputer kerana ia 
merupakan penunding kepada ikon-ikon yang dikehendaki dan ia juga 
boleh menjadi alatan untuk berinteraksi dengan sistem komputer. 
• USB Port 1.1 atau 2.0 - USB Port 1.1 atau 2.0 diperlukan supaya 
'Thumb Drive' dapat digunakan bagi menampung data yang besar 
kerana data yang besar tidak dapat dimuatkan dalam diskct. lni 
menjadikan pemindahan data yang lebih besar dapat dibuat dari satu 
komputer ke satu komputer yang lain. 
ii) Pencetak 
Pencetak digunakan untuk mencetak bahan-bahan yang dikehendaki dan 











Mikrofon adalah untuk memasukkan suara ke dalam perisian Sound Fordge 
untuk pembangunan pakej animasi tiga dimensi ini. 
4.1.4.2 Keperluan Perisian 
Penentuan jenis pensisan yang akan digunakan dalam pembangunan sistem 
ada]ah sangat penting supaya sistem yang akan dibangunkan kelak bersesuaian dengan 
konsep dan skop yang telah disasarkan. Penentuan bagi keperluan perisian yang bakaJ 
digunakan adalah berdasarkan bahawa pakej permainan ini akan dilarikan diata 
platform sistem pengoperasian windows dan juga diatas pelayar web. Oleh itu, sistem 
operasi komputer pengguna mestilah mempunyai platform sistem pengopcrasian 
windows seperti Windows 98, 2000, ME, XP ataupun NT 4.0 Service Pack 6 serta 
perisian bagi pelayar web seperti Internet xplorer atau Netscape Navigator. 
Perisian yang digunakan juga mestilah menyokong sistem pengoperasian. 
Analisa telah dilakukan untuk memilih perisian yang sesuai untuk digunakan dalam 
membangunkan pakej permainan "Islamic Games For Kids (Prayer)" ini. etelah 









i) Macromedia Flash MX 
Perisian Macromedia Flash MX adalah satu program yang digunakan untuk 
menghasilkan aplikasi web yang lebih bersifat dinamik. Perisian ini juga boleh 
digunakan oleh pembangun untuk mencipta logo animasi, kawalan navigasi 
halaman web, animasi 'long-form' dan menghasilkan antaramuka atau halaman 
web keseluruhannya. 
Perisian Macromedia Flash MX ini membekalkan kawalan peringkat tinggi 
dan kebolehan integrasi dengan peralatan rekaan yang banyak kepada pembangun. 
Kesernua kemudahan itu dapat membantu pembangun memberikan perhatian yang 
lebih terhadap penciptaan halaman webnya dengan kandungan yang lebih 1uas. 
Pembangun boleh menguruskan, mernperbaiki tindakbalas penunjuk dan 
kebolehan untuk pertukaran saiz, memotong, menampal dan mempelbagaikan 
bilangan frame dengan lebih mudah. 
ii) Swish MX 
Perisian Swish mula dilancarkan pada April 2000 dan digunakan secara 
meluas oleh orang dewasa serta kanak-kanak kerana perisian lebih mudah untuk 
digunakan. Perisian Swish ini berfungsi untuk meringkaskan teks yang agak 
kompleks yang sebelum ini dituli menggunakan peri sian flash. Swish juga dapat 
membantu p mbangun ang rn nggunakan Fla 'h menamb ihkun 11111 · nr, nnimu i, 









untuk mencipta logo pengenalan, iklan, menu, papan tanda dan juga halaman web 
yang lengkap. 
Perisian Swish vl.5 merupakan keluaran kedua dan di1ancarkan pada Julai 
2000. Swish vl.5 ini berkebolehan untuk memasukkan audio dan gambar dalam 
animasi. Swish v2 pu1a membolehkan pengguna mereka animasi dan halaman web 
yang lebih kompleks. 
Kekurangan yang terdapat dalam pensian Swish v2 diperbaiki dengan 
kehadiran Swish MX yang lebih mudah untuk digunakan. Swish MX dapat 
mengeksport fail format SWF yang digunakan oleh Flash supaya animasi tersebut 
dapat dimainkan di tempat yang boleh memainkan animasi Flash. Fail format SWF 
ini boleh menyatukan audio dan juga video. Oleh itu, perisian wish MX ini lebih 
popular digunakan kerana ia memberikan banyak kemudahan kepada pengguna. 
iii) Macromedia Dreamweaver MX 
Macromedia Dreamweaver MX merupakan satu perisian multimedia yang 
berfungsi sebagai editor HTML yang profesional dan digunakan untuk mengkod, 
mereka serta membangunkan halaman web dan aplika 1i. Perisian ini merupakan 
satu peralatan biasa bagi antaramuka pengguna yang diperlukan. Di antara ciri-ciri 










i) Membina butang antaramuka web dengan dan interaktif yang 
kompleks. Dreamweaver MX menawarkan persekitaran yang 
'streamlined' untuk mendapatkan keputusan yang dikehendaki. 
ii) Dapat membantu pembangun yang tidak biasa dengan penkodan 
keraua pengguna boleh membangunkan halaman web 
menggunakan perisian ini tanpa penulisan kod. 
• Berkebolehupayaan 
i) Perisian ini membenarkan pembangun melakukan kerja-kerja 
pembangunan seperti penyuntingan iaitu kerja-kerja mcncipta dan 
mengedit grafik serta kawalan teks. Grafik tersebut dicipta dan 
diedit dalam Macromedia Fireworks dan kemudian diimport ke 
Dream weaver. 
ii) Jni disebabkan Dreamweaver MX mempunyai set peralatan yang 
lengkap untuk penghasilan yang pantas dan mudah dikemaskini. 
Peralatan ini mempunyai kaitan dengan kod-kod termasuk yang 
digunakan untuk pengeditan scperti A P, .ISP, 'Code View', 









• Ce pat 
i) Halaman web yang dibina dengan menggunakan perisian dapat 
dilayar dengan cepat kerana pembangunan dilakukan dcngan 
menyunting keputusan fail di dalam Dreamweaver MX. 
ii) Pelayaran web juga menjadi cepat disebabkan bantuan yang 
diber kan kepada pembangun untuk mencipta aplikasi web yang 
lebih dinamik melalui penggunaan bahasa server seperti ASP, 
ASP.NET, JSP,dan juga PHP. 
iv) Adobe Photoshop 7.0 
Adobe Photoshop 7.0 merupakan satu perisian yang digunakan di dalarn 
memban!,runkan pakej permainan "Islamic Games For Kids (Prayer)" .Adobe 
Photoshop 7.0 ini digunakan untuk mernasukkan dan mengedit grafik dan ikon 
sebelum dimasukkan ke dalam Macromedia Flash MX atau Swish MX. Perisian 
Adobe Photoshop 7.0 ini juga merupakan satu perisian yang boleh mengubah 
sesuatu grafik supaya kelihatan lebih jelas dan nyata. la dapat menukar warna, 
move dan copy area yang dikehendaki, penggunaan grid dan sebagainya. Adobe 
Photoshop 7.0 juga menyediakan format sokongan fail termasuk nornbor untuk 
muka surat baru, ciri-ciri palette dan penggunaan keyboard shortcut untuk bagi 










Bagi interface Enchancement, ia boleh dilihat melalui 3 dimensi. Terdapat 
ikon dan butang bagi color palette, dialog boxes dan too]box boleh digunakan 
apabila diaktifkan. Ikon-ikon tersebut juga boleh ditampilkan di hadapan apabila ia 
dipapakan pada menu yang telah disediakan. Penggunaan color palette, dialog 
boxes dan toolbox adalah berbeza. Penggunaan yang penting adalah toolbox yang 
terdapat pelbagai ikon di dalamnya seperti Type Tool, Zoom Move Tool, Marque 
Tool dan sebagainya. 
Selain dari itu juga terdapat tiga Blending Modes iaitu Color Dodge, Color 
Burn dan Exclusion. Software ini juga dapat membuat pelbagai jenis efek yang 
boJeh diapJikasikan. Antara special effect di dalam Adobe Photoshop 7.0 seperti 
Eye Candy 2.0 dan PhotoBevel 2.0 setiap imej boleh direkabentuk kembali dengan 
mencantumkannya untuk membentuk imej yang ba u. 
v) Sound Fordge 7.0 
Perisian ini membolehkan rakaman suara dilakukan dan memainkan semula 
fail dalam pelbagai format audio. Peranti Juar seperti mikrofon diperlukan untuk 
menukarkan suara kepada isyarat digital. Suara yang direkod akan disimpan di 
dalam format .wav. Ta kemudiannya boleh diedit untuk menarnbah gema, 
meninggikan pie suara, mengawal kelantangan dan sebagainya. Suara yang telah 
direkod atu diedit boleh dimainkan ernula. Audio juga boleh di 'titkan agar 
sentiasa berulang m nggunakan arahan loop. Walaubagairnanapun suara an • 










keadaan sekelilingnya. Perisian ini juga digunakan untuk mengedit fail .wav yang 
digunakan sebagai muzik latarbelakang bagi pakej ini. 
4.2 REKABENTUK SISTEM 
4.2.1 PENDAHULUAN 
Rekabentuk adalah satu proses kreatif yang mengubah atau memindahkan 
jujukan masalah kepada satu penyelesaian dimana huraian tentang set penyelesaian 
tersebut juga dikenali sebagai proses rekabentuk. Untuk melakukan proses ini, 
spesifikasi keperluan digunakan untuk mengenalpasti dan menghuraikan masalah. Set 
penyelesaian yang dibuat merupakan suatu yang mampu memenuhi semua keperluan 
dalam spesifikasi. 
Sahagian ini merupakan gambaran teknikal bagi spesifikasi pakej permainan 
"Islamic Games For Kids (Prayer)". Ia akan menekankan aspek rekabentuk teknikal 
yang mana ia akan menekankan aspek antaramuka-antaramuka komunikasi, input dan 
output bagi sistem, senibina sistem dan semua yang berkaitan dengan proses 
penterjemahan keperluan kepada penyelesaian termasuklah keperluan perkakasan dan 
perisian yang telah diterangkan seb lum ini. 










i) Rekabentuk haruslah memperlihatkan organisasi hierarki yang dapat 
menjadikan penggunaan kawalan yang lebih baik diantara komponen- 
komponen perisian, 
ii) Struktur sistem mestilah boleh dipecahkan kepada rnodul-modul. Oleh itu, 
fungsi-fungsi yang panjang boleh diasingkan antara satu sama lain. 
iii) Rekabentuk perlu berpandukan kepada modul-modul yang harus 
memperlihatkan ungsian sebenar. 
iv) Rekabentuk direka menggunakan kaedah yang boleh diulang berdasarkan 
kepada mak]umat yang telah diperolehi semasa fasa analisis sistem. 
v) Rekabentuk perlu berpandukan kepada antaramuka-antaramuka yang 
mengurangkan kekompleksan penyambungan antara modul-modul dengan 
persekitaran luaran. 
vi) Rekabentuk perlu mengandungi perwakilan data dan prosedur yang panjang 
tetapi boleh dipisahkan. 
Fasa rekabentuk sistem untuk projek ini terbahagi kepada dua bahagian iaitu : 
i) Rckabentuk Proses 
ii) Rekabentuk Antaramuka Pengguna 
4.3 REKABENTUK PROSES 
Fasa rekab ntuk merupa an utu rringkat ung menukark in 1 ·rlu1111- 









ini, modul-modul disusun dalam bentuk hierarki untuk memudahkan pembangun 
memahami masalah sistem yang timbul dan mencari penyelesaiannya dengan mudah. 
Selain itu, permodulanjuga menyembunyikan butir-butir terperinci. 
Output daripada permodulan ini adalah carta-carta yang menunjukkan modul- 
modul dalam sistem serta perhubungan antara modul-modul ini. terdapat dua cara yang 
telah digunakan dalam proses permodulan iaitu : 
i) Carta Struktur 
ii) Carta Alir 
4.3.1 CARTA STRUKTUR 
Sistem permainan ini dibangunakn dengan menggunakan pendekatan atas bawah. 
Pendekatan ini dipilih kerana ia dapat memecahkan sistern kepada beberapa modul 
supaya mudah diurus. Setelah menu ditentukan, rekabentuk dimulakan dengan beberapa 
submenu yang lain. 
Modul direkabentuk sedemikian supaya ianya mernberi kesan yang m1111ma 
terhadap sistem dan hubungan antara modul-modul adalah terhad untuk mengha ilkan 
sistem yang berkualiti dan mudah diubahsuai. Rajah menunjukkan rajah struktur dan 











"Islamic Games For Kids" 
Puasa (Nizam) Solat (Aznirma) Haji (Nora) 
RAJAH 4.1 : Carta Struktur Menu Utama 
Sol at 
i , Ir ,, 
Cara Berwuduk Rukun Solat Niat Solat Syarat Sah olat 
1lr 'Ir 
P rkara Yang Aki bat 
Membatalkan Solat Meninggalkan Solat 




Bantu an Perrnainan 
RAJ H .i.3 : Carta truktur Modnl Curn U irwuduk 


















RAJAH 4.5 : Carta Struktur Modul Niat Solat 























RAJAH 4.8: Carta Struktur Modul Akibat Meninggalkan Solat 
4.3.2 CART A ALIR 
arta alir merupakan rajah yang menunjukkan aliran aturcara bagi setiap modul 
yang ada dalam pakej permainan "lslamik ames For Kids (Prayer)". Setiap rajah 
menggambarkan dengan lebih terperinci bagaimana setiap modul beroperasi 
berinteraksi dan bagaimana ia dilaksanakan dari atu bahagian ke bahagain yang lain. 
Rajah-rajah dibawah menunjukkan carta alir dengan lebih terperin ·i bagi semua modul 
















Modul Pil ihan 










































4.4 REKABENTUK ANTARAMUKA PENGGUNA 
4.4.1 PENDAHULUAN 
Rekabentuk skrin adalah satu elemen yang harus dititikberatkan oleh pembangun 
sistem. Ini kerana, ia amat penting bagi sesebuah sistem multimedia supaya sistem yang 
dihasilkan kelihatan menarik dan mudah difahami oleh pengguna serta tidak 
membosankan. Sistem pada keseluruhannya boleh dikatakan mempunyai latar belakang 
yang menarik dan berwama-warni. 
Rekabentuk skrin adalah penting kerana skrin merupakan antaramuka antara 
sistem dengan pengguna, Rekabentuk skrin dilakukan dengan melukis skrin mengikut 
spesifikasi yang telah diperolehi. Pembangun pcrlu m mbuat lakaran rckabcntuk krin 
secara kasar terlebih dahulu sebelum memulakan rekabentuk ke perringkat rekabentuk 
antaramuka pengguna yang sebenarnya. 
Antara ciri-ciri yang mesti diselidiki semasa merekabentuk adalah seperti 
kepelbagaian skrin supaya pengguna tidak akan mcrasa bosan. Selain itu, penggunaan 
butang-butang mestilah sama, konsisten, seragam dan memberikan operasi yang ama. 
Skrin yang direkabentuk haruslah mudah difahami atau tidak terlalu komplck ·. 
Disamping itu, perkataan yang diletakkan di dalam krin tidak boleh terlalu banyak agar 
tidak menyukarkan kanak-kanak. Terdapat juga animasi dan grafik an 1 mcnurik di 









4.4.2 PROSES REKABENTUK ANTARAMUKA PENGGUNA 
Terdapat tiga proses utama dalam rekabentuk antaramuka pengguna ini iaitu : 
i) Analisis dan pemahaman mengenai pengguna sasaran. 
ii) Memulakan rekabentuk antaramuka dengan prototaip berasaskan skrin yang 
mensimulasikan interaksi pengguna. 
iii) Pengguna akan terlibat dalam proses rekabentuk untuk membantu penilaian 
prototaip yang terbina sehingga proses rekabentuk antaramuka selesai. 
Dalam pembangunan pakej permainan "Islamic Games For Kids (Prayer)" ini, 
pengguna yang akan terlibat 
Analisis & memahami ~ Penghasilan ~ Penilaian rekabentuk .... prototaip berasaskan ..... dengan pengguna pengguna sasaran 
kertas 




Penghasilan ~ Penilaian prorotaip 
prototaip rekabentuk .. dengan pengguna 
dinamik 
, r 
Prototaip yang Melaksanakan 
b xfungsi ~ antararnuka pen ' iuna ... 
tahap akhir 










4.4.3 PRINSIP REKABENTUK ANTARAMUKA PENGGUNA 
Secara umumnya, prinsip ini berdasarkan kepada keupayaan manusia dari segi 
mental dan fizikal. Terdapat banyak jenis prinsip antaramuka yang telah dihasilkan dan 
kita akan membincangkan salah satu daripadanya di dalam bab ini. Jadual 4.1 dibawah 
menerangkan prinsip rekabentuk antaramuka pengguna secara umum. 
JADUAL 4.1 : Prinsip Rekabentuk Antaramuka Pengguna 











• Antaramuka yang menggunakan tema dan konsep 
berdasarkan pengalaman pengguna yang diharapkan. 
• Antaramuka hendaklah konsi ten dalam setiap operasi 
yang dibandingkan perlulah diaktifkan dengan cara 
yang sama. 
• Antaramuka yang dihasilkan tidak akan mengejutkan 
pengguna dengan kelakuan sistem. 
• Antaramuka mestilah memasukkan rnekanisme yang 
dapat membenarkan pengguna pulih dari kesilapan 
mercka. 
• Antaramuka yang menggabungkan beberapa bentuk 











4.5 REKABENTUK ANTARAMUKA 
Dibawah adalah rajah-rajah yang menunjukkan lakaran antaramuka pengguna 
untuk: setiap modul yang terdapat dalam pakej permainan "lslamic Games For Kids 
(Prayer)". Terdapatjuga penerangan mengenai ikon-ikon yang terdapat didalam 
antaramuka tersebut. 
4.5.1 REKABENTUK ANT ARAMUKA MENU UT AMA PAKEJ PERM A IN AN 
Gambar Latar Islamic Games For Kids 
Puasa 














I Puasa I Ke Modul Puasa apabila ikon ini diklik 
I So lat I Ke Modul Solat apabila ikon ini diklik 
I Haji I Ke Modul Haji apabila ikon ini diklik 
GV Kawalan muzik sama ada rendah atau tinggi 
G0 Untuk Keluar dari sistem 
4.5.2 REKABENTUK ANT ARAMUKA MENU UT AMA MO DUL SO LAT 
Gamber Latar 
Grafik atau Animasi 
f lamic ame f7or Kid 
- Prayer - 
RAJ H 4.13: Papan ( rit 1 M mu Uuunn Motlul nlnt 











Cara Berwuduk - Ke Modul Cara Berwuduk apabi]a 
I Bl ikon diklik. 
I 
Rukun Solat - Ke Modul Rukun Solat apabila ikon 
I B2 diklik. 
I I B3 Niat Solat- Ke Modul Niat Solat apabila ikon diklik. 
I 
Syarat Sah Solat - Ke Modul Syarat Sah Solat apabila 
I B4 ikon diklik. 
I 
Perkara Yang Membatalkan Solat - Ke Modul Perkara 
I B5 Yang membatalkan Solat apabila ikon diklik. 
Aki bat Meninggalkan So lat - Ke Modul Aki bat 
I B6 I Meninggalkan Solat apabila ikon diklik. 




Kawalan muzik sama ada rendah atau tinggi 










4.5.3 REKABENTUK ANTARAMUKA SETIAP SUB MOD UL 
TajukModul Garn bar 
La tar 
Ikon Fungsi 
I 81-85 I Untuk ke Sub Modul yang lain apabila ikon diklik 
I Play I Untuk Memulakan Permainan apabila ikon diklik 
Untuk Ke Modul Bantuan yang menerangkan tentang 
I Help I permainan apabika ikon diklik 
Ke Menu Utama pakej permainan "Islamic arnes For 
Main Kids' 
Menu 






Gambar atau Animasi 
.__~P-Ja_Y / ~l H_e_lp--~ 










~1 ~ _untuk Keluar dari sistem 





Play Again Exit 




Untuk Bermain scmula permainan ini apabila ikon diklik 










4.5.5 REKABENTUK ANTARAMUKA MO DUL BANTU AN 





RAJAH 4.16: Papan Cerita Modul Bantuan 
Ikon Fungsi 
® Untuk ke Modul Permain apabila ikon diklik 
~ 



















BAB 5 : PERLAKSANAAN SISTEM 
5.1 PENDAHULUAN 
Fasa implimentasi atau pembangunan merupakan fasa yang penting dimana ia 
memerlukan teknik penghasilan kerja yang teliti. Fasa ini dijalankan sebaik sahaja 
rekabentuk sistem secara manual dihasilkan dan dihasillkan berdasarkan kepada 
rekabentuk manual tersebut. Fasa implimentasi merupakan antara peringkat terakhir 
dalam pembagunan pakej permainan "Islamic Games For Kids (Prayer)". Masa yang 
lama telah diperuntukkan untuk melaksanakan fasa ini. Terdapat juga perubahan dalam 
bentuk rekabentuk semasa fasa implimentasi atas sebab-sebab tertentu. 
Dalam fasa ini, segala rekabentuk dan rangkaan yang telah dibuat akan 
diimplimentasikan. Bahagian-bahagian yang diimplimentasikan termasuklah: 
• Paparan Utama 
• Paparan olat 
i) Paparan olat Bahasa Mclayu 
ii) Paparan Solat Bahasa lnggeri 
• Paparan Permainan 
i) Cara Berwuduk 
ii) Rukun Solat 










iv) Syarat Sah Solat 
v) Perkara Yang Membatalkan Solat 
vi) Akibat Meninggalkan Solat 
• Paparan Bantuan 
5.2 PAP ARAN UT AMA 
Paparan utama ini merupakan paparan selamat datang bagi pakej pennainan 
"Islamic Games For Kids (Prayer)". Paparan ini memberitahu pengguna bahawa mereka 
telah memasuki Iaman web untuk salah satu dari Rukun Islam yang lima iaitu 
sembahyang. Didalam paparan utama ini terdapat dua butang pilihan bahasa dimana 
pengguna diminta menekan salah satu butang tersebut untuk pergi ke paparan yang 
seterusnya. Paparan ini dibangunkan menggunakan peii ian Macrornedia Drcamwcavcr 










JADUAL 5.1 : Butang dalam Paparan Utama 
OBJEK FUN GS I 
Untuk ke paparan solat Bahasa Melayu 
Untuk ke paparan solat Bahasa lnggeris 
5.3 PAP ARAN SO LAT 
Paparan Solat ini t rbahagi pada dua iaitu paparan solid Bahasa Mel 1 u d 111 










5.3.1 PAP ARAN SOLAT BAHASA MELA YU 
Paparan solat ini merupakan paparan pertama pakej permainan "Islamic Games 
For Kids (Prayer)" bagi Bahasa Melayu. Semua perkataan ditulis dalam Bahasa Melayu. 
Didalam paparan ini terdapat tajuk pakej permainan dalam bahasa melayu dan tujuh 
butang utarna. Enam butang mewakili setiap modul permainan iaitu cara berwuduk, 
rukun solat, niat soJat, syarat sah solat, perkara yang membatalkan solat serta akibat 
meninggalkan solat dan satu lagi butang adalah untuk ke menu utama iaitu paparan 
utama. Paparan ini dibangunkan menggunakan perisian Macromedia Dreamweaver Mx 
dan Swish Mx. 
,.,. 
.. Perm inan Is am untuk '.tn k·k n k " 










JADUAL 5.2 : Butang dalam Paparan Solat Bahasa Melayu 
OBJEK FUNGSI 
Untuk ke paparan permainan cara berwuduk 
.k niat - - - --· ~ 
Untuk ke paparan perrnainan rukun olat 
Untuk ke paparan permainan niat solat 
Untuk ke paparan permainan syarat sah solat 
~rkara hat'1l 
a* akibat ~ - -- ---~ - - -- 
Untuk ke paparan permainan perkara yang 
membatalkan lat 
at 
ntuk kc paparan utama 
5.3.2 PAPAnAN OLAT BAHA A fNGGERIS 
Paparan ini ama s pcrti paparan lat Baha a Melayu tetapi emua p rkataan 
ditulis dalam Bahasa Inggeris. 
5.4 PAP ARAN PERMAINAN 
Paparan permainan di aha ii an b rupa 111 dul iuitu urn l .rv u luk 









meninggalkan solat. Paparan permainan ini juga terdapat dalam dua bahasa mengikut 
paparan solat. 
5.4.1 CARA BERWUDUK 
Dalam paparan permaman ini, terdapat permaman berbentuk susun gambar 
mengenai cara mengambil wuduk yang sempurna. Terdapat lima butang untuk ke modul 
permainan yang lain. Didalam paparan ini juga terdapat butang untuk ke paparan solat 
bahasa melayu dan juga butang bantuan untuk permainan. Paparan ini dibangunkan 
menggunakan perisian Macromedia Dreamweaver Mx untuk membuat antaramuka dan 
Swish Mx untuk membuat permainan. 













JADUAL 5.3 : Butang dalam Paparan Permainan Cara Berwuduk 
OBJEK FUNGSf 
Untuk ke paparan permainan rukun solat 
Untuk ke paparan permainan niat solat 
r* akibat -~- ~ -~- - -~~~ 
Untuk ke paparan permainan syarat sah olat 
Untuk ke paparan permainan perkara yang 
membatalkan solat 
Untuk ke paparan permainan akibat 
meninggalkan solat 
5.4.2 llUKUN SOLAT 
Untuk ke paparan solat bahasa melayu 
Untuk ke paparan bantuan p rmainan 
Dalam paparan permainan ini, tcrdapat permainan crbcntuk kuiz mcngcnai 
rukun solat. Terdapat lima butang untuk kc m dul pcrmainan ang lain. idalam 
Paparan ini juga terdapat butang untuk ke paparan lat baha a rn la u dan [uga butane 
bantuan untuk permainan. Paparan ini dibangunkan rnenggunakan p ri ian Macr 111 'dia 
Dreamweaver Mx untuk membuat antaramuka. Permainan uiz pula dibun runk in 













Rt1 1111 Solat 
JADUAL 5.4: Butang dalam Paparan Permainan Rukun olat 
OBJ EK 
ntuk k · pu] uruu l untu Ill p rm 1i11 \I\ 
FUN I 
* wuduk -" Untuk ke paparan permainan cara erwuduk 
* niat ntuk ke paparan permainan niat lat 
*syarat sah Untuk ke paparan permainan arat ah olat 
Untuk ke paparan permainan perkara ang 
mcmbatulkan lat ~~rkara hatal - ~ - 
Untuk ke paparan p rrnainan aki at 
m min r ial an ' lat ~ akibat 
-~ 
rk menu - ~ ntuk k pa arm solut buhu 'H m .lu u 









5.4.3 NIAT SOLAT 
Dalam paparan permainan ini, terdapat permainan berbentuk padankan rnengcnai 
niat solat lima waktu. Terdapat lima butang untuk ke modul permainan yang lain. 
Didalam paparan ini juga terdapat butang untuk ke paparan solat bahasa melayu dan 
juga butang bantuan untuk permainan. Paparan ini dibangunkan menggunakan perisian 











JADUAL 5.5 : Butang dalam Paparan Permainan Niat Solat 
OBJEK FUN GS I 
rk wuduk ~ Untuk ke paparan permainan cara berwuduk 
Untuk ke paparan permainan rukun solat 
~sy~r_at sah U ntuk ke paparan permai nan syarat sah s lat 
Untuk ke paparan permainan perkara yang 
membatalkan solat 
.I{ akibar _ --~  
Untuk ke paparan permainan akibat 
meninggalkan solat 
Untuk ke paparan olat baha a melayu 
'* bantu0n . ntuk ke paparan bantuan permainan 
S.4.4 Y ARAT All OLAT 
Dalam paparan perrnainan mr, terdapat p rmainan ber ntuk men u un 
perkataan mengcnai yarat ah solat. Terdapat lima butang untuk ke m dul perrnainan 
yang lain. Didalam paparan ini juga terdapat but ng untuk ke paparan lat bairn a 
melayu dan juga butang bantuan untuk perrnainan. I aparan ini dibangun an 
menggunakan perisian Macromedia Dreamwea er M untuk mem uat antaramukn. 
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JADUAL 5.6 : Butang dalam Paparan Permainan yarat ah olut 
OBJ EK FUNG I 
'k wuduh _ Untuk ke paparan permainan cara berwuduk 
ntuk ke paparan perrnainan rukun lat 
ntuk kc paparan permainan niat lat 
Untuk ke paparan perrnainan pcrkara an 
mcmbatal an lat 
* ahihat Untuk ke paparan perrnainan a ibat meninggal an olut 









5.4.5 PERKARA YANGMEMBATALKANSOLAT 
Dalam paparan permaman mi, terdapat permainan berbentuk teka silangkata 
mengenai perkara yang membatalkan solat. Terdapat lima butang untuk ke modul 
permainan yang lain. Didalam paparan ini juga terdapat butang untuk ke paparan solat 
bahasa melayu dan juga butang bantuan untuk permainan. Paparan ini dibangunkan 
menggunakan perisian Macromedia Dreamweaver Mx untuk membuat antaramuka. 
Permainan teka silangkata pula dibangunkan menggunakan perisian Macromedia 
Director Mx. 
I. [~ II f • I< 
Crossword Pu22Ie 
; • ; k I' : y I u H ti • f :;· 
tU 









JADUAL 5.7: Butang dalam Paparan Permainan Perkara Yang Membatalkan 
So lat 
OBJEK FUNGSI 
Untuk ke paparan permainan cara berwuduk 
.k rukun - - ""- .............. --- Untuk ke paparan permainan rukun solat 
~ n1at -~~ ---~ - Untuk ke paparan permainan niat solat 
Untuk ke paparan perrnainan syarat ah s lat 
*' akibat -~......... -- -~ --- Untuk ke paparan permainan akibat meninggalkan solat 
Untuk ke paparan solat bahasa melayu 
Untuk ke paparan bantuan p rmainan 
5.4.6 AKJBAT MENJNGGALKAN SOLAT 
alam paparan pcrmainan ini, tcrdapat permainan berb ntuk kuiz mengenai 
akibat meninggalkan solat. Terdapat lirna butang untuk kc m dul perrnainan ang lain. 
Didalam paparan ini juga terdapat butang untuk kc paparan lat baha 'B mcla u dun 
juga butang bantuan untuk permainan. Paparan ini dibangunkan men 1guna on p ·ri, iun 












JADUAL 5.8: Butang dalam Paparan Perrnainan Akibat Meninggalkan olat 
OBJ EK 
ntuk k · apumn antuun inn iin ru 
FUNG I 
* wu<luk _ Untuk ke paparan permainan cara erwudu 
~ rukun ntuk ke paparan permainan ru un lat 
* niat -· ~ ~ Untuk ke papar n p rrnainan niat lat 
Untuk ke paparan permainan . 
~sy~r_at sah 
Untuk ke paparan perkara 
lat *:*rkara hatal 
. ___,_____.. ~- 










5.5 PAP ARAN BANTUAN 
Terdapat enam paparan bantuan untuk setiap permainan. Paparan bantuan ini 
disediakan untuk membantu kanak-kanak sebelum memulakan permainan. Pcngguna 
hanya perlu klik pada butang bantuan yang disediakan dalam setiap paparan permainan 
untuk pergi ke paparan bantuan ini. Paparan ini dinbangunkan menggunakan perisian 
SwishMx. 
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5.6 PENGGUNAAN PAKEJ PERMAINAN "ISLAMIC GAMES FOR KIDS 
(PRAYER)" 
Pakej permainan "Islamic Games For Kids (Prayer)" ini merupakan sebuah pakcj 
permainan yang khusus tentang sembahyang. Motif utama pakej permainan ini 
dibangunkan adalah untuk menguji pengetahuan dan pemahaman kanak-kanak berkaitan 
dengan ibadat solat yang telah mereka pelajari. Ia amat sesuai untuk dijadikan titik 
permulaan kepada kank-kanak tentang penggunaan komputer seawal usia 4 tahun. 
5.7 PENGGUNAAN PERALATAN PERISIAN 
Dalam membangunkan pakej permainan ini, pembangun telah menggunakan 
perisian iaitu Macromedia Flash Mx, Swish Mx, Macromedia Dreamweaver Mx, 
Macromedia Director Mx, Adobe Photoshop 7. dan ound Fordge 7 .. Kccnam-enarn 
perisian ini amat diperlukan untuk menjayakan pakej pcrmainan lslarni amc For 
Kids (Prayer)". 
5.7.1 MA ROMEDlA FLA H Mx 
Perisian Macromedia Flash Mx merupakan peri ian yang amat penting dalarn 
membangunkan pakej permainan. lni kerana permainan anu biban iunk in xlu 
disimpan dalam fail berbentuk '.swf '. Peri ian Ma ·r m di 1 1:.1n.'l1 M. ini u iu tr 
untuk di runakan berbandin 1 perisian ' i h • . l h itu, 










'.swf hanya boleh dimainkan pada komputer yang mempunyai perisian Macromedia 
Flash. 
5.7.2 Wl H Mx 
Peri ian wish Mx ini memainkan p ranan p nting dalam menyiapkan pakej 
permainan ini. Perisian ini digunakan untuk membangunkan bcbcrapa jcni p rmainan. 
Perisian Swish Mx ini amat mudah digunakan berbanding Macr media Fla h M' dan 
Macromedia Director Mx. Pembangun boleh memasukkan elemcn rafik, anima si, t 
dan audio dalam pembangunan permainan mengguna an p ri ian ini. lain itu irufik 
dun teks yang dima sukkan boleh di ri ke an r rerukuu untuk m ·11•1ri p irh 11i1n 










dapat memainkan fail dalam format '.swf '. Oleh itu, fail tersebut perlu disimpan dalam 
bentuk '.exe'. Dengan menggunakan perisian Swish Mx ini, fail boleh ditukarkan 
kepada format '.exe' supaya ianya boleh dimainkan pada komputer yang tidak 
rnempunyai perisian Macromedia Flash. 
,, 
5.7.3 MA llOMEDIA OREAMW AV R Mx 
Macromedia Dreamweaver Mx satu pensian ng amat p ·ntin 1 d lam 
membangunkan pakej permainan multimedia ini kerana pennainan ini akan dimainkan 
atas talian (online). Perisian ini digunakan untuk membuat antaramu a i t m. P ·ri iun 










5.7.4 MACROMEDIA DJRECTOR Mx 
Macromedia Director Mx ini juga memainkan pcranan p nting dalam 
menyiapkan pakej perrnainan multimedia mi. Perisian ini digunakan untuk 
mernbangunkan satu jenis permainan iaitu tcka silangkata. lni kerana pcrmaian tcka 
silangkata ini amat mudah dibangunkan dcnagn mcnggunak n peri ian ini. Pada akhir 
pembangunan permainan teka silangkata ini, ia akan ditukarkan dalam b ntu projckt r 
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5.7.5 ADOBE PHOTOSBOP 7.0 
Perisian Adobe Photoshop 7.0 ini digunakan untuk mengcdit imcj atau garnbar 
yang digunakan dalarn pembangunan pakej permainan ini. Imej-imej yang bersaiz be ar 









5.7.6 SOUND FOROGE 7.0 
Pakej permainan multimedia ini memerlukan perisian ound f rge 7.0 sebagai 
platform utama bagi penggunaan audio. Segala sumberaudio akan digunakan dalarn 
pakej permainan ini telah dihasilkan dan diedit rnenggunakan peri ian ini. Pelbagai 
teknik dan kaedah digunakan disediakan dalam perisian ini. clain dapat merakarn uara 
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BAB 6: PENGUJIAN SISTEM 
6.1 PENDAHULUAN 
Fasa pengujian dilakukan bertujuan untuk mengenalpasti sebarang ralat yang 
wujud dan membetulkannya. Sepanjang fasa pembangunan dan perlaksanaan sistem, 
pengujian yang berterusan perlu dilakukan bagi memastikan sistem yang dibangunkan 
adalah konsisten dan bebas daripada sebarang ralat. Ralat yang dikesan akan dibaiki 
supaya ia dapat memastikan sistem yang dibangunkan bebas dari sebarang masalah. 
Proses pengujian dilakukan dengan teratur dan berstruktur supaya produk yang 
berkualiti dan memenuhi objektif pembangunan serta memenuhi kep rluan pengguna 
dapat dihasilkan. 
Sebelum pengujian sistem dilaksanakan, pengujian unit dan p ngujian integrasi 
telahpun dijalankan. Pengujian unit dan pengujian integra i berbeza dcngan pcngujian 
sistem, Pengujian unit dan pengujian integrasi bertujuan untuk mema tikan kod yang 
ditulis mengirnlimentasikan rekabentuk dan tidak mengandung1 ralat. Pcngujian i tern 
pula bertujuan untuk memastikan sistem melaksanakan apa yang telah di pe ifika ikan 
semasa fasa analisis keperluan. 
Bab ini menerangkan tentang pengujian unit dan p mgujian int igra i rta 
pengujian sistem. Pengujian sistem merangkumi be ra ' Ian • uh s · ·rti l •rikul : 









• Pengujian Persembahan 
• Penguj ian Penerimaan 
• Pengujian Pemasangan 
6.2 PENGUJIAN UNIT 
Pengujian unit juga dikenali sebagai pengujian modul. Pengujian unit merupakan 
Iangkah pertama dalan proses pengujian. Pada peringkat ini, setiap modul akan diuji 
secara berasingan. Pengujian unit dilaksanakan bagi memastikan setiap fungsi bagi 
submodul-submodul yang dibangunkan dilaksanakan dengan betul dan berintegrasi 
antara satu sama lain. Perlaksanaan fungsi yang betul dapat menjamin kepanta an dan 
kebolehpercayaan sistem. 
6.3 PENGUJJAN INTEGRASJ 
Pengujian integrasi merupakan pengujian terhadap esuatu si tern yang I ngkap 
dimana setiap modul telah disambungkan. M dul-rn dul yang tclah di arnbungkan dapat 
rnemberi satu gambaran scbenar apabila b rlakunya kcgagalan istern. Pcngujian 
integrasi akan dilaksanakan bagi memastikan seriap modul dapat bcrk rja ama antara 
satu sama lain. Contohnya, memastikan pautan (linking, h perlink) erta keberkc anan 
setiap butang adalah tepat dan betul. Terdapat 4 pende utan i dalam meluk mnu an 










i) Pengujian Atas-Bawah 
• Submodul yang teratas sekali diuji terlebih dahulu diikuti submodul 
yang seterusnya. 
ii) Pengujian Bawah-Atas 
• Submodul yang paling bawah akan diuji terlebih dahulu dan diikuti 
paras pengujian yang berada diatasnya sehingga semua paras m dul 
diuji. 
iii) Integrasi Big Bang 
• Setiap submodul diuji secara berasingan dan akhir ckali digabungkan 
membentuk satu modul yang lebih besar. 
iv) Jntcgrasi andwich 










6.4 PENGUJIAN FUNGSIAN 
Pengujian fungsian ini bertujuan untuk menentukan sama ada fungsi yang 
dinyatakan dalam spesifikasi keperluan dilaksanakan di dalam sistem yang telah 
diintegrasikan. Pengujian fungsian ini berdasarkan kepada fungsian sistem dan lebih 
difokuskan kepada fungsi-fungsi tertentu bagi aplikasi. Pengujian terhadap fungsi pakej 
permainan "Islamic Games for Kids (Prayer)" ini boleh dibahagikan kepada beberapa 
bahagian iai tu : 
i) Modul Utama 
ii) Modul Permainan 
iii) Modul Bantuan 
Setiap modul akan diuji bersendirian untuk menentukan sama ada aplika i 
berfungsi seperti yang dikehendaki. 
6.5 PENG UJJAN PEit EMBAHAN 
Pengujian persembahan ini bertujuan untuk membandingkan korn oncn- 
komponen yang telah diintegrasikan dengan kep rluan bukan fung ian i tern ang telah 










i) Ramah Pengguoa 
• Menguji sama ada antaramuka yang digunakan dalam pakej permainan 
multimedia ini mudah difahami dan pakej senang digunakan. Adakah 
penggunaan ikon-ikon dan butang-butang memudahkan para pengguna. 
ii) Keberkesanan Persembahan 
• Menguji sama ada integrasi visual dan audio mencapai prestasi yang 
memuaskan dan dapat menyampaikan maklumat dengan tepat. 
iii) Bantuan 
• Didalam pakej permaman ini terdapat bantuan untuk bermain. 
Pengujian dilakukan keatas bantuan untuk melihat adakah ia bcrguna 
dan mudah difahami oleh pengguna. 
iv) lnteraktif dan Menarik 
• Menguji kesesuaian antaramuka yang dibina ama ada ia dapat menarik 











v) Masa Tindakbalas 
• Masa maklumbalas bagi pengguna untuk menggunakan pakej 
permainan ini tidak memakan masa yang lama. lni dilakukan dengan 
menggunakan fail-fail flash yang bersaiz kecil. 
vi) Kebolebpercayaan 
• Mengukur sama ada sistem dapat beroperasi tanpa sebarang masalah 
dibawah keadaan tertentu dalam suatu tempoh masa. 
6.6 PENGUJlAN PENERIMAAN 
Semasa pengujian persembahan, sistem hanya diuji oleh pernbangun sahaja. 
Daripada pengujian persembahan tersebut, pembangun dapat mcma tikan bahawa etiap 
sistern rnemenuhi kesemua keperluan yang telah dispesifikasikan sema a pering at awal 
pembangunan, etelang pembangun yakin dengan istern yang tclah dibangunkan, 
langkah seterusnya adalah untuk mendapatkan penge ahan dan pandangan daripada 
pengguna yang terdiri dari kanak-kanak berusia antara 4 hingga tahun - er aitan 
dengan sistem yang telah dibangunkan. Dalam peringkat pengujian ini a a t lah uba 
mendapatkan bantuan daripada kawan-kawan dan anak- aria di ekitar kn a ran rum sh 










6. 7 PENGUJIAN PEMASANGAN 
Peringkat pengujian ini merupakan peringkat terakhir dalam proses pengujian 
sistem. Tujuan utama pengujian ini adalah untuk memastikan sistem dapat berfungsi 
dengan baik dan betul serta tidak mempunyai sebarang masalah di tempat pengguna. fa 
dilaksanakan dengan memuat turunkan semua fail ke dalam pelayan web yang telah 
dipilih. Pengujian ini membuktikan bahawa sistem masih dapat berfungsi denagn tcpat 
di komputer Iain. Maka pakej permainan "Islamic Games for Kids (Prayer)' ini telah 






















BAB 7 : PENILAIAN SISTEM 
7.1 PENDAHULUAN 
Penilaian sistem adalah proses untuk memantau keupayaan sistem yang telah 
dibangunkan semasa ianya dilaksanakan. Penilaian ke atas sistem perlu dijalankan dari 
semasa ke semasa supaya pembangun dapat menilai keberkesanan dan sejauh mana 
objektif yang telah digariskan dapat dicapai. Penilaian ini biasanya dilakukan oleh 
pengguna yang menggunakan sistem tersebut. Daripada penilaian yang dilakukan, kita 
dapat mengetahui kelebihan, kelemahan serta kekangan yang terdapat dalam sistem yang 
dibangunkan. 
Bab ini akan menerangkan dengan lebih lanjut tentang ma alah-ma alah dan 
penyelesaiannya, kelebihan dan kelemahan sistem yang dibangunkan, peningkatan yang 
boleh dijalankan pada masa hadapan, cadangan serta kesimpulan bagi pr jek yang 
dijalankan. 
7.2 MASALAH DAN PENYELE AIAN 
Semasa proses pembanguna pakej permainan 'I lamic ame for Kids Pra er)" 
ini, terdapat banyak masalah yang telah dihadapi oleh pcm angun. Ma alah ma raluh 
yang didadapi adalah seperti berikut : 











iii) Kekurangan Pengetahuan Terhadap Perisian Swish Mx dan Bahasa 
Pengaturcaraan. 
Bahagian seterusnya membincangkan tentang masalah-masalah yang dihadapi 
dan penyelesaiannya. 
7.2.1 KEKANGAN MASA 
Masalah utama yang dihadapi oleh pembangun adalah dari segi kekangan masa 
pembangunan sistem. Peruntukan masa yang diberikan adalah amat t rhad. ntuk 
memastikan sistem dapat disiapkan pada tarikh yang telah ditetapkan, pembangun pcrlu 
sentiasa merujuk kepada jadual pembangunan projek dan melengkapkan bahagian- 
bahagian sistem mengikut tarikh-tarikh yang ditetapkan. 
Masalah kesuntukan masa ini secara lang ung menimbulkan ma alah-ma alah 
lain dalam keterperincian sistem dan kekurangan pengetahuan yang bolch mcnycbabkan 
proses pembangunan sistem tergendala. 
7.2.2 KETERPERINCIAN 
Pada pendapat pembangun pakej pennainan ''I lami · um : f r id· Pru • " 
yan > tolah diban iunkan ini mengalami edikit mn al th k le µ • in iun. lni I •11 uncn l tri 










bahagian-bahagian tertentu pakej permainan yang dipercayai dapat meningkatkan lagi 
kualiti sesuatu pakej permainan. Contohnya grafik yang digunakan bukan grafik yang 
dibuat sendiri oleh pembangun. Selain itu pembangun juga menghadapi masalah untuk 
menukarkan perkataan-perkataan yang berkaitan dengan solat ke bahasa inggcris. 
Masalah ini tidak terlalu serius dan pada keeluruhannya keterperincian pakej masih 
memuaskan. Pembangun telah cuba mempertingkatkan keterperincian pakej dari sema a 
ke semasa. 
7.2.3 KEKURANGAN PEN GET AHUAN TERHADAP PERISIAN DAN 
BAHASAPENGATURCARAAN 
Dalam membangunkan pakej pennainan ini pcmbangun juga menghadapi 
masalah dalam penggunaan perisian dan bahasa pengaturcaraan. Pada awal 
pembangunan pakej permainan, pembangun telah menggunakan p risian Macromedia 
Flash Mx. Perisian ini arnat sukar untuk digunakan berbanding pcrisian wish Mx. lch 
itu, pembangun telah memilih perisian Swish Mx untuk digunakan dalam pernbangunan 
pakej permainan tersebut, Waiau bagaimanapun, p mbangun juga masih b lurn mahir 
menggunakan perisian tersebut kerana ini adalah p rtama kali p risian ini diguna an 
oleh pembangun. Pembangun telah mengambil masa yang lama untuk mern uat esuatu 
jenis permainan. Se1ain itu, pembangun juga kurang pandai dalam rnembuat 
pengaturcaraan menggunakan java script. 
ntuk menyelesaikan masalah ini mbanuun t I ih 111 ·11 uml ii 11111' th l •n 1111 









7.3 KELEBIHAN PAKEJ PERMAINAN "ISLAMIC GAMES FOR KfO 
(PRAYER)" 
Pakej permaman ini mempunyai beberapa kelebihan terutamanya dari scgi 
penggunaan bahasa, antaramuka, pakej permainan atas talian dan bantaun. Sahagian ini 
akan memberikan penerangan yang lebih jelas berkaitan kelebihan pakej permaman 
multimedia "Islamic Games for Kids (Prayer) ' ini. 
7.3.1 PERMAINAN BERBENTUKISLAM SECARA ATAS TALIAN (ONLINE) 
Berdasarkan pada kajian yang telah dilaksanankna sema a kajian litera i, kurang 
terdapatnya permainan berbentuk islam terutamanya berkaitan s lat di dalam internet. 
Oleh itu sistem ini memeberikan satu kelebihan dirana ianya merupakan atu pakcj 
permainan berbentuk islam yang dimainkan sccara atas talian online). P ngguna 
terutamanya kanak-kanak bolch mcmainkan permainan ini melalui internet tanpa perlu 
membeli D atau buku-buku yang berkaitan. Ini dapat menjimatkan k dan etcrusn a 
dapat mendedahkan kanak-kanak denagn pcnggunaan komputcr. 
7.3.2 DWI BAHASA 
Pakej permainan "Islamic Garnes for Kid Pra er ini di cdia an dalum tun 
bahasa pengantar iaitu bahasa melayu dan hasa in' ieris. I uk . I nm iinun ini 
disediakan dalam dua bahasa untuk m muduhkun pnru 11 unu. K inuk-k m 1 in 










dalam bahasa melayu untuk: bermain. Bagi kakan-kanak yang ingin mempertingkatkan 
penguasaan bahasa inggeris merekajuga boleh menggunakan pakej permainan ini. 
7.3.3 ANTARAMUKA PENGGUNA 
Antaramuka pengguna yang ringkas dan mudah untuk digunakan diaplika ikan 
dalam pakej permainan ini. Walaupun pakej permainan ini nampak ringkas tctapi 
mengandungi permainan yang menarik dan mudah untuk dimainkan dengan adanya 
bantuan. Butang-butang yang menghubungkan dari satu modul ke m dul yang lain amat 
menarik dan mudah untuk digunakan serta difahami. la tidak memerlukan kemahiran 
yang tinggi untuk menggunakannya. Penguna boleh membuat pilihan m nu dengan 
hanay menekan butang yang telah di ediakan. Dalarn pakcj pcrmainan ini dirna ukkan 
gambar berbentuk animasi untuk menarik perhatian pengguna. Pcnggunaan warn yang 
menarik juga menjadikan pakej permainan ini lebih mcnarik. elain itu, penggunaan 
audio juga dapat membantu pengguna untuk memainkan permainan yang di ediakan. 
7.3.4 BO LEH DI APAI DAJU P LBA Al EM PAT 
Pakej ini juga menpunyai kelebihan dari segi en apaiann a. P kcj pcrmainan 
ini merupakan satu aplikasi web. Pengguna dapat mencapai i tern ini hun a d ma 111 
melayari internet. Ini memberikan kemudahan ep da pen 1guna k .runa d iput 
mencapainya dimana sahaja. Selain itu laman v ' ini \1 tu l I ih dile ari d n an mu ih 








7.3.5 BANTUAN DAN ARAHAN YANG JELAS 
Bantuan dan arahan dari segi teks dan audio telah disediakan dalam pakcj 
permainan ini. Ianya amat jelas dan mudah difahami. Selain itu juga, penggunakan 
butang yang sesuai juga amat dititikberatkan dalam pembangunan pakej permainan ini. 
Butang yang digunakan telah tertera denagn teks yang memberi makna fungsinya. 
7.4 KELEMAHAN PAKEJ PERMAINAN "ISLAMIC GAME FOR KID 
(PRAYER)" 
Setiap sistem yang dibangunkan pastinya mempunyai k lebihan dan kelcmahan 
masing-masing. Apa yang penting adalah adakah kclcmahan itu mcmbcrikan pcngaruh 
dan kesan yang negatif yang akan menjejaskan keeluruhan istem atau hanya 
menyebabkan penurunan kualiti dan kesan yang tidak crius. Kclcmahan yang terdapat 
dalam pakej perrnainan ini dikategorikan sebagai kelemahan yang kurang s riu keran 
pakej permainan ini masih boleh digunakan. alam bahagian ini penerangan berkaitan 
kelernahan pekej akan diberikan. 
7.4.1 KEKANGAN GRAFIK DAN AUDIO 
Dalam membangunkan pakej permainan ini pengguna tidak b leh m nn isukk in 
animasi dan audio yang banyak kerana ini akan m n "rm iunn m ·nn ml ii 
ma a yang lama untuk membuka laman ' ini. Fail iu uindi l snr ~ ikirun I 









semua fail tidak dapat dimuatkan dalam pelayar web yang telah dipilih. Pelayar web 
yang telah dipilih menyediakan ruang muat turun yang terhad. 
7.4.2 KUALITI SUARA DAN BUNYI 
Kelemahan ini tidak dapat dielakkan tetapi telah cuba dikurangkan oleh 
pembangun. Ia berpunca daripada kekurangan peralatan serta tekni pcrakaman suara 
yang profesional. Kesemua kesan suara serta suara dalam bantuan permainan dirakam 
sendiri oleh pembangun dengan bantuan beberapa orang rakan. Peralatan yang terlibat 
hanyalah satu mikrofon berkualiti biasa dan perisian perakam iaitu ound rdge 7. 
yang digunakan untuk mengedit suara yang telah dirakam. Pembangun hanya berupaya 
mengurangkan unsur hingar. Apabila uara diimp rt dan diaplikasikan kcata 
antaramuka Swish Mx, didapati kualiti suara akan menurun ecara kescluruhannya. 
7.4.3 KEKURANGAN PERMAINAN MENCABAR 
Permainan yang terdapat di dalam pak j permainan ini merupakan permainan 
yang kurang mencabar. lni kcrana pemabngun tidak mcmpunyai anya ma a untuk 
membuat permainan yang lebih mencabar. elain itu, pcm angun jugs rncrn un ai 
kurang pengetahuan dalam perisian yang digunakan. Waiau ba 1aimanapu11 p rmuinan 
yang kurang mencabar ini tidak memeberi ke an ang terlalu e ar t rhad \f k , eluruhun 









7.5 PENINGKATAN PADA MASA HADAPAN 
Terdapat beberapa ciri yang telah pembangun dapati boleh diperbaiki dan 
ditambah dalam pakej permainan ini untuk menghasilkan pakej permainan yang lcbih 
berkualiti dan menarik. Namun disebabkan kesuntukan masa, peralatan dan bahan, maka 
pembangun tidak dapat mengimplimentasikannya. Ciri yang telah pembangun dapati 
adalah: 
7.5.1 MEMPERBAIKI DAN MEMPELBAGAIKAN PERMAfNAN 
Permaina yang sedia ada boleh dibaiki supaya menjadi lebih menarik. c erapa 
jenis permainan lain juga boleh ditambah untuk lebih rnenarik pcrhatian kanak-kanak 
untuk bermain. Jenis-jenis permainan yang lebih mencabar b lch ditambah dalam pakcj 
permainan ini supaya kanak-kanak berasa lebih mencabar k tika memainkan permainan 
ini. Selain itu, permainan yang dibuat mestilah mempunyai markah tertinggi supaya 
kanak-kanak tidak akan jemu bermain untuk mcndapatkan jumlah markah yang le ih 
tinggi dari kanak-kanak lain. 
7.5.2 MEMBENTUK ANTARAMUKA YA G EBIH M 1 ARI 
Antaramuka yang memuatkan elemen tek audi , graf dun animasi l I ·h 
diperbaiki lagi. Ini adalah untuk memb lehkan audi on limo ukk in be run i d snn n 









menarik perhatian kanak-kanak. 1ni kerana, kurangnya terdapat grafik berbentuk islam 
yang sesuai untuk: dimasukkan ke dalam pakej permainan ini. 
7.6 CADANGAN PEMBANGUNAN PROJEK 
Berdasarkan pengalaman yang telah dilalui oleh pembangun sendiri, pembangun 
ingin mencadangkan perkara-perkara berikut agar ia dapat diperbaiki demi kebaikan 
pelajar-pelajar yang akan membangunkan sistem pada masa akan datang. 
7.6.1 PERKHIDMATAN AUDIO 
Fungsi audio bagi semua makmal komput r tidak dapat digunakan clain 
makmal Multimedia yang hanya mempunyai bilangan k mputer yang tcrhad. Ma alah 
ini paling nyata dihadapi para pelajar yang menjalankan projek berkaitan multimcdi . 
Pembangun memahami bahawa mungkin pihak penguru an ingin mengelakkan 
pengguna makmal yang lain terganggu tetapi keadaan ini boleh di le aikan dengan 
rnembekalkan peralatan Ion kepala (headph ne) di etiap komputer. 
7.6.2 MENAJK TARAF K PAYAAN KOMPUTER. 
Komputer yang dibekalkan adalah mempun at ·I nnah m dari . ' i k I iiu m 
pemprosesan dan saiz ingatan. Han a ebahagian dari ada k m ut ·r suh ijn in ti luk 










terutamanya semasa persembahan projek. Ia mungkin mempengaruhi mutu serta kualiti 



















BAB 8 : KESIMPULAN 
Secara keseluruhannya, pakej pennainan "Islamic Games for Kids (Prayer)" ini 
telah dibangunkan mengikut objektif, skop dan keperluan yang telah dispesifikasikan. 
Walaupun pennainan berbentuk islam terutamanya solat masih kurang dibangunkan 
secara atas talian ( online ), pembangun telah mencuba sedaya upaya untuk 
membangunkan pakej pennainan ini dan menjadikannya pakej permainan yang menarik. 
Banyak masalah yang telah dihadapi oleh pembangun dalam menyiapkan pakej 
pennainan ini. Kebanyakan punca masalah dapat ditentukan dan diselesaikan. Masalah 
ini juga telah cuba dikurangkan kesan sampingannya supaya pakej permaman yang 
dihasilkan masih boleh berfungsi dengan baik. Pakej permainan multimedia ini 
mempunyai ke]ebihan kerana ia merupakan permainan berbentuk islam di atas talian. 
Pennainan ini boleh dicapai dan dilayari dimana saja tcmpat yang mempunyai internet. 
Selain itu pakej permainan ini juga disediakan dalan dua bahasa pengantar iaitu baha a 
melayu dan bahasa inggeris. Untuk mernudahkan lagi para pengguna, pakej permainan 
ini juga disediakan bersama bantuan dan arahan yang jelas, Ini penting untuk rnernbantu 
kanak-kanak yang berumur di bawah 5 tahun semasa menggunakan pakej permainan ini. 
Manakala kelemahan pakej permainan ini adalah ia mengandungi permainan yang 
kurang pencabar keupayaan pemain, gambar-gambar yang kurang mcnarik serta kualiti 
suara dan bunyi yang telah dirakam. Pakej permainan "Islamic Games f r Kid Pra er 
ini merupakn satu pakej yang fleksibel di mana ia dapat digun kan 
pembelajaran sambil berhibur untuk kanak-kanak an b rkaitnn d n zan · 
ju a scsuai untuk diju Iikan . ·h \•Ai s itu titik p irmul n untuk 1 :1 im ·rk in ilk in 










temyata pakej permaman multimedia ini amat berguna disamping menambahkan 
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LAMAN WEB "ISLAMIC GAMES FOR KIDS (PRAYER)" 
Manual pengguna ini merupakan lampiran yang disediakan bersarna-sarna 
dengan pakej permainan "Islamic Games for Kids (Prayer)" ini. la disediakan b rtujuan 
untuk memberi bantuan dan arah panduan kepada pengguna tentang bagaimana untuk 









PAPARAN SOLAT BAHASA MELAYU 
.. 
Paparan solat ini merupakan paparan pakej perrnainan "Islamic ames or Kid 
(Prayer)" bagi Bahasa Melayu. idalam paparan ini terdapat tajuk pakcj p rmainan 
dalam bahasa melayu dan tujuh butang utama. ctiap butang akan mcm awa pcngguna 
ke paparan yang lain iaitu paparan permainan dan juga ke paparan utama. rikut adalah 
butang-butang yang terdapat dalam paparan ini serta fungsinya. 
OBJEK 
* wuduk __ Untuk ke paparan ermainan 
FUNG I 









Untuk ke paparan permainan niat solat 
~~-a rat_ sah Untuk ke paparan permainan syarat sah solat 
~nenu utama - - - -~--·~ 
Untuk ke paparan permainan perkara yang 
membatalkan solat 
Untuk ke paparan permainan akibat 
menin 1 alkan solat 
Untuk ke paparan utama 











Paparan ini merupakan paparan permainan dalam pakej ini. Permainan yang 
disediakan adalah permainan berbentuk susun gambar yang berkaitan dengan cara 
berwuduk. Didalam paparan ini terdapat tajuk permainan, permainan dan tujuh butang 
utama. Setiap butang akan membawa pengguna ke paparan permainan yang lain dan ke 
paparan utama. Berikut adalah butang-butang yang terdapat dalam paparan ini serta 
fungsinya dan permainan yang disediakan. 
FUN GS I OBJEK 
Untuk ke paparan permainan rukun solat 
Untuk ke paparan permainan niat olat 
~~ya rat s.a h . Untuk ke paparan permainan syarat sah s lat 
Untuk kc paparan permainan perkara yang 
membatalkan solat 
Untuk ke paparan permainan akibat 
meninggalkan solat * akibat 
ntuk ke paparan olat baha a mclayu 









Gambar diatas merupakan permaman bagi modul cara bcrwuduk. Untuk 
memulakan permainan ini, pengguna hanya perlu menekan butang "Main" yang telah 
disediakan dalam paparan susun gambar di atas. ara bermain adalah d ngan memilih 
gambar mengikut turutan berwuduk daripada yang pertama hingga yang terakhir. Jika 
gambar yang dipilih salah, bunyi "Maaf ! ambar yang adik pilih tidak t pat. ila pilih 
gambar yang lain.'. etelah tamat berrnain, pengguna boleh memilih untuk bermain 









PAPARAN PERMAINAN RUKUN SOLAT 
1D:'~~.Nn .. 
Kuiz 
11 1 Sol; t 
.. 
Dalam paparan permainan ini, tcrdapat permaman berbentuk kuiz meng nai 
rukun solat. Pengguna perlu menjawab sernua soalan yang tel ah diberikan. Pilih jawa an 
denagn tekan pada pilihan jawapan yang ada. ctclah sclcsai menjawab, p ngguna perlu 
tekan pada butang "Bagaimana anda menjawab" untuk mcngetahui markah ang 
diperolehi dan untuk mengetahu semua jawapan yang sebenar. Untuk bcrmain scmula 
permainan ini, pengguna hanya perlu tekan pada butang "Padam" dan b leh menja ab 










rk wuduk Untuk ke paparan permainan cara berwuduk 
~ niat .. ~- - - . . - -- ~ - Untuk ke paparan permainan niat solat 
~y~rat sah Untuk ke paparan permainan syarat sah solat 
~rl\ara hatal 
-..--2 . 
Untuk ke paparan permainan perkara yang 
membatalkan solat 
rk akibat 
Untuk ke paparan permainan akibat 
meninggalkan solat 
rk menu·- _ Untuk ke paparan solat bahasa melayu 
r* bantuan --~ - . Untuk ke paparan bantuan permainan 
PAPARAN PERMAINAN NIAT OLAT 










Paparan ini merupakan paparan permainan berbentuk padankan iaitu berkaitan 
dengan niat solat. Didalam paparan ini terdapat tajuk pcrmainan, pcrmainan dan tujuh 
butang utama. Setiap butang akan membawa pengguna ke paparan pcrrnainan yang lain 
dan ke paparan utama. Berikut adalah butang-butang yang tcrdapat dalam paparan ini 
serta fungsinya dan permainan yang disediakan. 
OBJEK FUNG I 
Untuk ke paparan perrnainan cara berwuduk 
~ rukun ~ ~ - -··~ Untuk ke paparan permainan rukun lat 
*~rkara hatal 
Untuk ke paparan permainan yarat ah lat 
ntuk ke paparan pcrmainan p r ara yang 
mcmbatalkan olat 
ntuk ke paparan permainan akibat 
meninggalkan lat 
ntuk ke paparan olat baha a melayu 









Untuk memulakan permainan ini, pengguna p rlu menekan butang 'Main . ara 
bermain permainan ini adalah pcngguna pcrlu mcmilih ·atu dari Iirna ba aan niat yang 
diberikan mengikut niat solat yang diminta. Jika jawapan yang dipilih tut bacaan niat 
tersebut akan ma uk kedalam k tak yang di ediakan. Jika p ngguna m milih jawapan 
yang salah, bunyi "Maafl! Jawapan yang adik pilih alah. ila pilihjawapan yang lain.'. 
Pengguna perlu menekan "Anak panah' yang di diakan untuk ke oalan ang 
seterusnya. etelah semua alan t lah dijawa d ngan betul, pengguna b I ih crrn in 









Untuk memulakan permainan ini, pengguna perlu menekan butang "Main". ara 
b rmain pcrmainan ini adalah pcngguna pcrlu mcmilih satu dari lima bacaan niat yang 
diberikan mengikut niat lat yang diminta. Jika jawapan yang dipilih betul, bacaan niat 
terscbut akan masuk kedalam kotak yang disediakan. Jika pengguna memilih jawapan 
yang salah, bunyi "Maaf!! Jawapan yang adik pilih alah. Sita pilih jawapan yang lain.". 
Pengguna p rlu mcnckan "Anak panah" yang disediakan untuk ke oalan yang 
etcru nya. etelah emua oalan telah dijawab dengan betul, pengguna boleh bennain 








PAPARAN PERMAINAN SYARAT SAH SOLAT 
Su un Perkataan 
SyaJ"<l. + Sa.h 
Dalam paparan perrnainan int, tcrdapat pcrmainan berbcntuk menyusun 
perkataan m ngenai yarat ah lat. Untuk b rmain permainan ini, ngguna hanya 
perlu mernilih huruf dari A hingga untuk mcrncnuhi ruang . ng ang diberikan. 
Pengguna han a diberi 5 per ubaan iaitu han a ali ahaja ngguna botch mcmilih 
huruf yang alah. Jika er ubaan telah ha di tuna an, .rmainun di ira tamat dan 
jawapan akan dibcrikan. Pcngguna b leh b irmain mula dengan rn me an utang 
"Main ernula" dan p irkatnun anu lain akun dipaj arkuu. Ji a huruf an r b ·tul dipilih, 
huruf t r ibut akun mn 'u l '1111 at hut or un I ko • I) I untuk Ill »nb 'l\ILJk SCSU ilu 









"Seterusnya" untuk menjawab soalan lain pula. alam p paran 1111 
butang untuk ke paparan yang lain. 
OBJ EK FUN l 
* wuduk Untuk kc paparan p rmainan cara berwuduk 
• rukun Untuk ke paparan permainan rukun solat 
Untuk ke paparan permainan niat solat 
Untuk ke paparan permainan perkara yang 
membatalkan lat 
ntuk ke paparan permainan aki at 
m ninggalkan · lat 
"1r menu ------- 
ntuk kc paparan lat bahasa rnclayu 
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Crosswo d Puzzle 
., • f- 
. i ~ ' :, . 3 •• ++ ~· • 
. . . . 
D ZZ E 
.. 
Paparan ini mcrupakan aparan P rmaman bcr entuk teka ilang ata i itu 
berkaitan dengan perkara ang mem atal an olat. idalam pap ran ini t rda at tajuk 
pcrmainan, pcrrnainan dan tujuh butang utarna. ctiap butang a an mcmb wa p nggun 
ke paparan permainan ang lain dan kc paparan utamu. iriku! adaluh butung-butang 
yang tcrdapat dalam paparan ini rta Iung in a dan mnain 11 •mg di scdia an. 
U11t11k ~·I 1µ 11 m pcuuuiu 111 1 u un ~01111 
OIUEK 1~ lJNG I 











*: niat -- ___, -- -~ ~ U ntuk ke papa ran p crma in n ni t s 1. t 
* akibat _ ~ 
Untuk ke paparan olat bahasa melayu 
Untuk ke paparan bantuan permainan 
T KA ILA KA A 
ambar diata rnerupakan permainan agi m dul p rkara ang m mb talkan 
solat. Untuk memulakan perrnainan ini, pcngguna han a p rlu m in • an butang "Main" 
yang tclah di cdiakan dalarn paparan tcka ilangkata di atas. I 'n 1 una p ·rlu mcm a a 
al n ang di ·ri an dun rncnjawab rnengikut barisan ang di· diakun. Apabila 
pengguna tekan pada onion ertam 1, t ik-kotuk 111 l ·n t1111a m iruh ikan .lihatan. 
Pengguna irlu m mulis ju upan 1 id 1 kota t ns ·t ut. Jiku · '' n11u1 unu lil ·ti an le] ut, 
huruf akun di npurkuu pudn kt t 1k t ·1: ·L ut. I ·n u111 l ol h 111•rij1wot soul 111 on, 









PAPARAN PERMAlNAN AKJBAT MENINGGALKAN OLAT 
... 
Paparan ini merupakan paparan permainan bcrbcntuk kuiz iaitu erkaitan dengan 
niat solat. Didalam paparan ini terdapat tajuk perrnainan, perrnainan dan tujuh utang 
utama. etiap utang akan membawa pengguna paparan p rmainan ang lain dan e 
paparan utama. erikut adalah butang-butang ang terdapat dularn pupuran ini rta 
fung in a dan p rmainan ang di edia an. 
D.ll~K FlJNG 'l 
nt u I n1 irun f nnuin 111 • rru t ·1 wuduk 









~ niat - - - 
~a_rat sah_ 
Untuk ke paparan pcrmainan ni t • ol 1 
'lk menu 
~···--'- ... - Untuk ke paparan solat bahasa m layu 
~ bantuan 
-------- - 
Untuk ke paparan bantuan permainan 
ntu memulakan permainan ini, pengguna p irlu mcnckun butung "Main '. ara 
bermain permainan ini adalah pcngguna p irlu m .mba ·a tip-n] dun oulan an, tclah 
di erikan, I inggun« hun a bol ih m nnilih satu so rl m snh 1ju. Ji u juwapan an, dipilih 
etul krin .tul ukun di1 npurkun dun ·11' iunu l \I h kl' 1. ul 111 1111 l ·ii uln ·1• Ji i 









semula soalan tersebut. Setelah semua soalan telah dijawab d n ran l tul l tu unnn 
boleh bermain semula permainan ini dengan mcnokan butan 1 'Main mul '. 
PAPARAN BANTUAN 
Setiap paparan permainan mempunyai butang bantuan. Jika butang tersebut 
ditekan bantuan akan dipaparkan. Bantuan akan dipaparkan mengikut jenis pennainan. 
Dalam paparan bantuan ini terdapat satu butang untuk ke skrin yang seterusnya. 
Pengguna boleh membaca bantuan ini jika mereka mahu rn ngetahui tentang sesuatu 
permaman. 
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